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はじめに 



PC-9800 シ リーズ パーソナルコンピュータに は 標準 プロ ダラ ミ ング 言語と して N 88 - BASIC 
(86) が 用意され ています， 

N 88 - BAS1C(86) 言語で 記述され た プログラム は， 本体 ROM あるいは 各種 ィ ン タフ ユース 
ボードに 搭載され ている N a8 -B ASIC (86) インタプリタ により 解釈/実行 されます. 

また' N S8 - 日本語 BASIC (86) システム ディスク を 使用す る ことにより， ROM に 搭載され てい 
る N a8 - BASIC(86) ィ ンタプ リタの 持つ 機能に 加え， さ ま ざまな 機能 を 利用す る こ とがで き ま 
す. 

本書 は， N 88 - BASIC(86) 言語が 持つ 機能 を， 命令' 関数 単位で 詳細に 解説した 文法 説明書で 
す， 

N 8S _BASIC(86) インタプリタの 操作 法， 動作 環境， あるいは 応用 的な 操作 （日本語 入力な ど) 
について は， 「BASIC ユーザーズ マニュアル」 を 参照して ください. 

N se -BASIC(86) 言語の 各 命令 • 関数の 機能 を 簡略に 説明して ある 「BASIC リファレンス ブッ 
ク」 は， 実際の プログラミング 時な どに ハンドブック としてお 使いく ださい. 

具体的な プロ ダラ ミ ングの 方法に ついては 「BASIC プロ グラ ミ ング 入門」 を ご覧く ださい. 
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この マニュアルの 構成 

本書 は， 次の 4 章お よび 付録から 構成され ています， 

第 1 章 N S8 -BAS に (86) について 
N 88 _BASIC(86) の 特徴， 主な 機能の ほか， ROM モード BASIC と DISK モード BASIC の 違い 

や， プログラムの 作り方な どの 基本的な 事項 を 解説して います. 

第 2 章 BAS にの 文法 

N 88 _BASIC(86) 言語の 文法' 規則に ついての 解説です. 本 BASIC を 利用す る 前に は 必ず 本章 
を 読み， その 内容 を 理解' 把握して おいてく ださい. 

第 3 章 命令 リファレンス 

N S8 - BASIC(86) で 使用可能な 命令 * 関数 を アルファべ ッ ト 順に 並べ， 個々 に 詳細な 解説 をし 
ています. 本 BASIC の詳 し い 辞書 として 利用して ください. 

第 4 章 サンプル プログラム 

相互に 関連の ある 命令 • 関数 を 使用して 作成した サンプル プログラム 集です. 実際に プ ログ 
ラム を 作成す る 際の 参考に して く ださい. 

付 録 

エラ一 メッセージ とその 対策， キャラクタ コード 表， 予約語 一覧な どの 付加 情報 .資 料です. 



目 次 



はじめに (3) 

この マニュアルの 構成 （4) 

命令' 関数の 機能 別 索引 ( 10 ) 
第 1 章 N 88 -BASIC(86) について 

1. ROM モード BASIC と DISK モード BASIC 3 

2. N Ba _BASIC(86) の 主な 機能 3 

3. BASIC の 動作 モード 4 

3.1 ダイレクト モード 4 

3.2 プログラム モード 5 

• プログラムの 作り方 

• プログラムの 修正 



• プログラムの 保存 （セーブ） と 読み込み （ロード) 



第 2 章 BASIC の 文法 

1. ^ 9 

2. n 9 

3. 行 番号 9 

4. BASIC で 使用で きる 文字と 特殊 記号 10 

• 特殊 記号の 使い方 

5. 12 

5.1 文字 型 定数 12 

5.2 数値 型 定数 12 

5.3 整数 型 定数 12 

•10 進 形式 

•8 進 形式 

• 16 進 形式 

5.4 実数 型 定数 13 

5.5 単精度 実数 型 定数 13 

5.6 倍精度 実数 型 定数 14 

6. 麵 14 

6.1 変数 名 14 



(5) 



目 次 



6.2 変数の 型 14 

7. 配列 変数 は 

8. 予約語 17 

9. 型変換 17 

10. 式と 演算 19 

10.1 算術 演算 19 

• 整数の 除算と 剰余の 計算 
， 0 での 除算 

• 桁 あふれ （オーバーフロー） - 

10.2 関係 演算 21 

10.3 論理演算 21 

10.4 関数 24 

10.5 文字列の 演算 24 

• 文字列の 連結 

• 文字列の 比較 

10.6 演算の 優先順位 25 

11. ファイル 25 

11,1 ファイルと は 25 

11.2 ファイル ディスクリプタ 26 

• デ パイ ス名 

• フ アイ ル名 

11.3 データファイルと ファイル 番号 27 

12. 割り込み 28 

13. ラペル 名 29 

14. エラー メ ッ セージ 30 



第 3 章 命令 リファレンス 
この 章の 見方 



ABS 38 

AKCNV$ 38 

ASC 38 

ATM 39 

ATTR$ 39 

AUTO 40 

BEEP 40 



35 

BLOAD 40 

BSAVE 41 

CALL 42 

CDBL 42 

CHAIN 43 

CHR$ 44 

CINT 44 



(6) 



目 次 



CIRCLE 45 

CLEAR 46 

CLOSE 47 

CLS 47 

〔1〕 COLOR 48 

〔2〕 COLOR 51 

COLOR® 52 

COMMON 52 

COM ON/OFF/STOP 53 

CONSOLE 54 

CONT 55 

COPY 55 

COS 56 

CSNG 57 

CSRLIN 57 

CVI/CVS/CVD 58 

DATA 58 

DATE$ 59 

DEF FN 59 

DEFINT/DEFSNG/DEFDBL/ 

DEFSTR 60 

DEF SEG 61 

DEF USR 61 

DELETE 62 

DIM 62 

DRAW 63 

DSKF 67 

DSKI$ 68 

DSKO$ 68 

EDIT 69 

END 70 

EOF 70 

ERASE 70 

ERL/ERR 71 

ERROR 71 

EXP 72 



FIELD - 72 

FILES/LFILES 73 

FIX 74 

FOR- ■ • TO ■ ■ -STEP— N EXT 74 

FPOS 75 

FRE 75 

GET 76 

GET® 77 

GOSUB 78 

GOTO/GO TO 78 

HELP ON/OFF/STOP 79 

HEX$ 80 

IF-TH EN—ELSE/IF- • -GOTO 

-ELSE 80 

INKEY$ 81 

INP 81 

INPUT 82 

INPUT# 83 

INPUT$ 83 

INPUT WAIT 84 

INSTR 84 

INT 85 

JIS$ 85 

KACNV$ 85 

KEXT$ 86 

KEY 86 

KEY LIST 87 

KEY ON/OFF/STOP 87 

KILL 88 

KINPUT 88 

K1NSTR 89 

KLEN 89 

KMID$ 90 

KNJ$ 90 

KPLOAD 91 

KTYPE 92 



(7) 



目 次 



LEFT$ 92 

LEN 93 

LET 93 

LINE 94 

LINE INPUT 95 

LINE INPUT# 96 

LINE INPUT WAIT 96 

LIST/LLIST 97 

LOAD 97 

LOAD ？ 98 

LOC 98 

LOCATE 99 

LOF 99 

LOG 100 

LPOS 100 

LPRINT 100 

LPRINT USING 101 

LSET/RSET 101 

MAP 102 

MERGE 103 

MID$ 103 

MID$ (関数〕 104 

MKI$/MKS$/MKD$ 104 

MON 105 

MOTOR 105 

NAME 106 

NEW 106 

NEW ON 106 

OCT$ -107 

ON COM GOSUB ■ 

ON ERROR GOTO 109 

ON〜GOSUB/ON-GOTO 109 

ON HELP GOSUB 110 

ON KEY GOSUB Ill 

ON PEN GOSUB 112 

ON STOP GOSUB 112 



ON TIME$ GOSUB 113 

OPEN 114 

OPTION BASE 116 

OUT 117 

〔1〕 PAINT 117 

〔2〕 PAINT 118 

PEEK 120 

PEN 120 

PEN ON/OFF/STOP 121 

POINT 122 

〔1〕 POINT 122 

〔2〕 POINT 123 

POKE 123 

POS 124 

PRESET 124 

PRINT 125 

PRINT# 126 

PRINT USING 128 

PRINT# USING 130 

PSET 130 

PUT 131 

PUT® 132 

RANDOMIZE 133 

READ 134 

REM 134 

RENUM 135 

RESTORE 135 

RESUME 136 

RETURN 136 

RIGHTS 137 

RND 137 

ROLL 138 

RUN 138 

SAVE 139 

SCREEN 140 

SEARCH 143 



(8) 



目 次 



SET 

SGN 

SIN 

SPACES 

SPC 

SQR 

STOP 

STOP ON/OFF/STOP 



STR$ …- 
STRING? 
SWAP …- 
TAB …'- 
TAN …'- 
TERM …'- 
TIMES '-… 



■144 
•145 
•145 
•146 
•146 
■146 
■147 
■147 
■148 
•148 
•149 
•149 
■149 
■150 
■152 



TIME$ ON/OFF/STOP 152 

TRON/TROFF ほ 3 

USR 153 

VAL は 4 

VARPTR 154 

VIEW 155 

VIEW (関数） 156 

WAIT 157 

WHILE〜WEND 158 

WIDTH 158 

WIDTH LPRINT 159 

WINDOW 160 

WINDOW (関数） 161 

WRITE 161 

WRITE# 162 



第 4 章 サンプル プログラム 



この 章の 見方 

サンプル プログラム 



•165 
•168 



付 録 

A. エラーメッセージ とその 対策 181 

B. コントロール コード 表 189 

C. キャラクタ コード 表 190 

d. mmmm 191 

E. 予約語 一覧 192 

索 引 195 



(9) 



命令 ，閱 数の 機能 別 索引 



「コマンド 



プログラム 編集 用命 令 



AUTO 40 

DELETE 62 

EDIT 69 

KEY LIST 87 

LIST/LLIST 97 

LOAD 97 

MERGE 103 

RENUM 135 

SAVE 139 



プログラム 実行 制御 用命 令 



NEW 106 

NEW ON 106 

RUN 138 

TRON/TROFF 153 

ファイル 操作 命令 

FILES/LFILES 73 

KILL 88 

NAME 106 

SET 144 



43 



COMMON 52 

DATA 58 

DEF FN 59 

DEFINT/DEFSNG/DEFDBL/DEFSTR 

60 

DIM 62 

END 70 

ERASE 70 

FOR-TO-STEP-NEXT 74 

GOSUB 78 

GOTO/GO TO 78 

IF--THEN~ELSE/ 
IF,"GOTO〜ELSE 80 



LET 93 

ON-GOSUB/ON-GOTO 109 

OPTION BASE 116 

RANDOMIZE - 133 

READ 134 

REM 134 

RESTORE 135 

RETURN 136 

STOP - 147 

SWAP 149 

WHILE〜WEND 158 

閲 数 

SEARCH 143 



叩' 令 



命 令 

CHAIN 



(10) 



機能 別 索引 



「テキスト 画面 制御 

命 令 



CLS 47 

[1) COLOR 48 

COLOR @ 52 

CONSOLE 54 

LOCATE 99 

PRINT 125 

PRINT USING 128 



WRITE 161 

関 数 

CSRLIN 57 

POS 124 

SPC 146 

TAB 149 



「グラフィック 画面 制御 



命 令 



CIRCLE 45 

CLS 47 

[2〕C0L0R 51 

DRAW 63 

GET@ 77 

LINE 94 

〔1〕PAINT 117 

[2)PAINT 118 

POINT 122 

PRESET 124 

PSET 130 



PUT® 132 

ROLL 138 

SCREEN 140 

VIEW 155 

WINDOW 160 

関 数 

MAP 102 

[1JPOINT 122 

〔2〕POINT 123 

VIEW ほ 5 

WINDOW 160 



(11) 



機能 別 索引 
「算術 関数 



関 数 



ABS 38 

ATN 39 

CDBL 42 

CINT 44 

COS 56 

CSNG 57 

CVi/CVS/CVD 58 

EXP 72 



FIX 74 

INT 85 

LOG 100 

RND 137 

SGN 145 

SIN 145 

SQR 146 

TAN 149 



エラー 制御 



命 令 

ERROR 71 

ON ERROR GOTO 109 

RESUME 136 



閱 数 



ERL/ERR 



■71 



「 1 バイ ト系 文字列 操作 



命 令 

MID$ 103 

関 数 

ASC 38 

CHR$ 44 

HEX$ 80 

INSTR 84 

LEFT$ 92 



LEN 93 

MID$ 104 

MKI$/MKS$/MKD$ 104 

OCT$ 107 

RIGHT$ 137 

SPACE$ 146 

STR$ 148 

STRING$ 148 

VAL 154 



(12) 



機能 別 索 弓 



「日本語 文字列 操作 

命 令 

KPLOAD 91 

関 数 

AKCNV$ 38 

JIS$ 85 

KACNV$ 85 



KEXT$ 86 

KINSTR 89 

KLEN 89 

KMID$ 90 

KNJ$ 90 

KTYPE 92 



「ファイル 制御 



命 令 



CLOSE 47 

FIELD 72 

GET 76 

INPUT# 83 

LINE INPUTf 96 

LSET/RSET 101 

OPEN 114 

PRINT# 126 

PRINT! USING 130 

PUT 131 



WRITE! 162 

関 数 

ATTR$ 39 

DSKF 67 

EOF 70 

FPOS 75 

INPUT$ 83 

LOC 98 

LOF 99 



(13) 



機能 別 索引 



「キー 制御 



命 令 



HELP ON/OFF/STOP 79 

INPUT 82 

INPUT WAIT 84 

KEY 86 

KEY ON/OFF/STOP 87 

KINPUT 88 

LINE INPUT 95 



LINE INPUT WAIT 96 

ON HELP GOSUB 110 

ON KEY GOSUB Ill 

ON STOP GOSUB 112 

STOP ON/OFF/STOP 147 

関 数 

INKEY$ 81 



厂 プリンタ 制御 



命 令 

COPY 55 

LPRINT 100 

LPRINT USING 101 

WIDTH LPRINT 159 



関 数 

LPOS 100 

SPACE$ 146 

SPC 146 



時刻/日付け 制御 



命 令 

ON TIME$ GOSUB -- 
TIME$ ON/OFF/STOP- 



•113 
•152 



関 数 



DATE$ 
TIME$ 



••59 
•152 



「 RS- 232C コ ミ ュニケ 一シ ヨン ポー 卜 制御 



命 令 

COM ON/OFF/STOP -' 



,53 



ON COM GOSUB 
OPEN 



'108 
•114 



(14) 



機能 別 索引 



- ライ ト ペン 制御 

命 令 

ON PEN GOSUB 112 

PEN ON/OFF/STOP 121 

I/O ポ一ト 入出力 制御 

命 令 

BEEP 40 

OUT 117 

WAIT は 7 

■ カセッ トテ一 プ 制御 

命 令 

LOAD? 98 

メモリ 管理 

命 令 

CLEAR 46 

DEF SEG 61 

POKE 123 

機械語 プログラム 制御 

命 令 

BL0AD 40 

BSAVE 41 

CALL 42 



関 数 



PEN 



•120 



関 数 



INP 



•81 



MOTOR 105 

関 数 

FRE 75 

PEEK 120 

VARPTR ほ 4 

DEF USR 61 

関 数 

USR 153 



(15) 



機能 別 索引 



「モ一 ド 変更 



命 令 



MON 



•105 



TERM 



■150 



「ディスク 入出力 



命 令 



DSKO$ 



■68 



関 数 



DSKI$ 



•68 



(16) 



第 1 章 




N 88 -BASIC(86) について 



第 1 章 N88-BASIC(86) について 



1. ROM モ一 ド BASIC と DISK モー ド BASIC 

PC- 9800 シリーズ パーソナル コンピュータに は， 標準 プログラム言語 として N 88 - BASIC 
(86) が 用意され ています. 

N 8r BASIC (86) に は， DISK モー ド BASIC と ROM モード BASIC の 2 つの モードが あり 
ます. 

ROM モード BASIC は， コンピュータ 本体の ROM に 組み込 まれて いる 基本 機能 だ け を 使 
つた システムです. システム ディスク を 使用し ないで， 電源 を ON にす ると 起動し ます. 

DISK モード BASIC は， ROM モード BASIC に， ディスク フ アイ ルに 対す る 入出力 や 連 文 
節 変換に よる 日本語 入力な どの 機能 を 拡張した ものです. DISK モード BASIC を 起動す るに 
は， 本体の 電源 を ON にした 後， N B3 -日本語 BASIC(86) システム ディスク を フロッピィ ディ 
スク 装置に セッ ト して リセ ッ トス ィ ツチ を 押します. 

ROM モード BASIC でも プログラムの 入力お よび 実行 は 可能です が， 実際の プロ ダラ ミ ン 
グ に は DISK モード BASIC が 適して います. 

注) BASIC の 起動 方法 について 詳しく は， BASIC ユーザーズ マニュアル を 参照して ください. 



2. N 88 -BASIC(86) の 主な 機能 

N 88 - BASIC(86) に は， 次の ような 特長が あります. 

(1) グラフィック 機能の 充実 

• 最大 640 x 400 の 高 分解能， 最高 4096 色 中 16 色 (DISK モードの み） の カラ 一 表現に よ る 

グラフィックス. 
• 強力な グラフ ィ ック 命令. 
暴 テキス ト 画面と グラフ ィ ック 画面の 合成. 
鲁パ レツ トの 導入に よる 多彩な カラー 表示 （DISK モードの み). 

(2) プログラミングの しゃす さ 

• プログラム 中の 飛び 先 指定 として ラ ペル 名の 使用が 可能. 

• BASIC 実行時で も， 大 容量の ユーザ一 メモ リ を 確保して いるた め， 大規模な プロ グラ 

ムの 作成が 可能. 
• 各種 ハー ドウ エアからの 割り込み を BASIC 中 で 操作 可能. 
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• IF〜THEN〜ELSE や， WHILE〜WEND などよ り， 構造 化された プ 口 ダラムの 作成 
が 可能. 

• CHAIN による プロ グラ ム 連結 機能 （DISK モードの み). 
攀変 数名と して， 最長 40 文字まで 使用可能. 

(3) フロッピィ ディスク， 固定 ディスクの 使用 力 < 可能 （DISK モードの み). 

(4) 逐次/連 文節 変換 あるいは 単文 節 変換に よる 日本語 入力の 機能 （DISK モードの み). 

(5) モデム- NCU 内蔵 電 難の 制 籠 能 （DISK モ―ド のみ). 

(6) 倍 ffi 度数 学 関数の サポート （DISK モードの み). 

3. BASIC の 動作 モード 

BASIC を 起動す ると， 画面に は， 

How many files (0—15) ？ 

という 文字が 表示され ます. この メッセ一 ジは や 同時にい くつの ファイル を 使用し ます かな と 
尋ねて いるものです. ここで 数 を 指定す ると， その 数 だけの ファイル を 同時に 開く ことができ 
るよう になります， 詳しく は， 第 3 章 中の OPEN の 項 を 参照して ください. 

ここで， 数 を 指定して から リターン キー を 押す か， または たんに リタ一 ンキ一 を 押す と， 
BASIC の パージ ヨンな ど を 示す メ ッ セージが 表示され ます. メ ッ セージ 中 最後 行の *Ok" とい 
う 文字 は BASIC の 命令 を キーボードから 入力す る ことができる こと を 示して いるもので， * プ 
ロン プト〃 と 呼ばれます. 

BASIC の 命令 は， ダイ レク ト モードと プログラム モードの 2 つの 動作 モードで 実行され ま 
す. 



3.1 ダイレクト モード 

BASIC の 命令 を， 単独で 実行させる モード を ダイ レクト モードと いいます. ダイ レク トモ 一 
ド での 命令の 実行 は， 命令 をキ一 ボードから 打ち込み， リターン キ 一を 押す という 動作 （これ 
を 命令の 入力と いいます） によって 行われます. 

たとえば， 「PRINT 21 + 6 — 5」 とキ一 を 打ち込み， 終わりに リターン キー を 押してみ てく 
ださい. 



PRINT 21+6-5 1*3 

22 
Ok 
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となります. PRINT は * 画面に データ を 出力せ よ" という 命令です から， この場合に は， 、、21+ 
6-5" の 計算 結果と して "22" が 表示され ます. 

このように， ダイレク トモ一 ドで BASIC の 命令 を 実行す る ときには， 命令の 最後に リ ターン 
キー を 押さなければ なりません. リタ一 ンキ一 を 押す ことによって， 初めて 命令が コンビ ュ一 
タに 送られる のです. 

ダイ レク ト モードで 入力され た 命令 は コンピュータの メモリに 格納され ません ので， その 場 
限りの 計算 や 記憶す る 必要の ない 命令 を 実行す るのに 使います. 

なお， ダイレクト モードで， マルチ ステートメント （「第 2 章 2. 行」 参照） を 使用しても 
かまいません. 

3.2 プログラム モード 

BASIC の 命令 を 続けて 実行させる ために は， プログラム を 作る 必要が あります. プログラム 
を 入力し， 実行す る モード を プログラム モードと いいます. 

画 プログラムの 作り方 

プログラム を 作る ときには， 命令の 先頭に 数字 をつ けて 入力して いきます. 各行の 終わりに 
は 必ず リターン キー を 押します. すると， 行 は 数字と ともに メモリに 格納され ます， この 数字 
を 行 番号と いいます. 

プログラム を 実行す るに は， プログラム を 入力した 後で， RUN を 入力し ます. プログラム は 
行 番号の 小さい も のから 順に 実行され ます. 

10 A=2 

20 B=-5 

30 PRINT A+B 

RUN 

-3 

Ok 

メモリ に はいち どに 1 つの プログラム しか, する こと はでき ません. メモリ に 古い プロ グ 
ラムが あるとき は， 新しい プログラム を 入力す る 前に， 必ず NEW を 実行して， 古い プロ ダラ 
ムを 消して おかねば なりません. 

なお， プログラム モードで は， マルチ ステートメント （「第 2 章 2, 行」 参照） を 利用す る 
こ とがで きます. 

國 プログラムの 修正 
(1) 行の 追加 

プログラム は 行 番号の 小さい ものから 実行され ます. したがって， 新しく 行 を 追加したい 
場合 は， 追加したい 所の 行 番号 (前後の 行 番号の 間の 番号） をつ けた 命令 を 入力し ます. た 
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とえば 刖 記の プログラムの 20 行と 30 行の 間に 命令 を 入れる ときには 21〜29 までの 行 番号 を 
つける こ とがで きます. 

(2) 行の 削除 

削除したい 行の 行 番号 だけ を 打ち込んで リターン キー を 押せば， その 行 は 削除され ます. 
まとめて 削除す る ときには， DELETE を 使います （第 3 章 中の DELETE の 項 参照). 

(3) 行の 置き換え 

訂正したい 行の 行 番号と 新しい 内容 を 打ち込んで リターン キー を 押せば， 古い 行の 内容 は 
自動的に 新しい ものに 変わります. また， LIST を 使って プロ ダラム を 画面に 表示し， 力一 
ソル を 直したい 所に 移動して 直接 書き換えてから リ ターン キー を 押しても， その 行 は 訂正 
されます （第 3 章 中の LIST の 項 参照). 

(4) 行 番号の つけかえ 

行 番号 をつ けかえたい ときには， RENUM を 使います （第 3 章 中の RENUM の 項 参照). 

顬 プログラムの 保存 (セーブ） と 銃み 込み （ロー ド） 

BASIC で 作成した プログラム は， 本体の 電源を切 ると 消えて しまいます. そのため， 必要な 
プログラム は， ファイル という 形で ディスクに 書き出し， 保存 （セーブ） してお かなければ なり 
ません. 

プログラム を セーブす るに は， SAVE を 用います. プログラム は 一度 セーブして しまえば， 
あと はいつ でも メモリに 読み込み （ロード）， 使う ことができます. プログラム を ロードす るに 
は， LOAD を 使います. 

機械語 プログラム を セーブ， ロードす るた めの， BSAVE と BLOAD も 用意され ています. 
詳しく は 第 3 章の 各 命令の 項 を 参照して く ださい. 

なお， ディスク に対する セーブ *ロ一 ドは， DISK モードで のみ 可能です. また， 別売の CMT 
ィ ンタ フェース ボード を 使用 すれば， カセッ ト テープに 対して セーブ. ロード を 行う こと もで 
きます. 
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1. 文 

文 は， BASIC が 行う 手続き （すなわち コンピュータに 実行させる べき 処理） を 記述す る 最小 
単位です. 

文 は 1 つの 命令から なります. そして 命令 は， 命令の 名前と， 命令に 与える 情報 （パラメ一 
タ） とから なります. パラメータに は 定数， 変数， 関数 (「第 2 章 10.4 関数」 参照） の ほか， 
これら を 組み合せた 式な ど を 指定す る ことができます. 

PRINT 1234 

命令の 名前 パラメ一 タ 

命令/文 

2. 行 

行と は， プログラム モードで 実行す る 場合に おいて， メモリ 中に 格納 (記憶） される プロ グラ 
ム として 書かれる， 行 単位の 文の 集まりの ことです. 

行の先頭に は 行 番号 をつ けます. 1 行 （行 番号 も 含めて） に は 255 パイ 卜の 範囲で 文の 記述が 
可能です. 

行 は， 基本的に は 1 つの 文から なります 力、 複数の 文 を 記述す る こと も 可能です. 1 行に 複 
数の 文 を 記述す る 場合， 各 文 を コロン （ ： ） で 区切ります. これ は 複文 （マルチ ステートメント） 
と 呼ばれ， 1 行の 範囲 内で 任意の 数の 複文が 記述で きます. 

3. 行 番号 

行 番号 は 1 から 65529 までの 整数で 指定し ます. 

行 番号 は 行 を メモリに 格納したり ディスクに セーブした りする 場合の 格納 順序 を 示す もので 
す. 

行 番号 をつ けた 行 は， リターン キーの 入力と ともに メモリに 格納され ます. この 方法で 1 行 
以上の 行 を メモリ に 格納した ものが プログラム であり， RUN など を 使って 実行させる こ とが 
できます. 
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このように， 行 番号 を ともなった 行 を 入力す る 方法が * プログラム モード ケ です. これに 対 
し， 行 番号な しで 命令 を 入力す る ことによって ただちに 実行 を 行う 方法が、、 ダイレク トモ一 ド" 
です （「第 1 章 3. BASIC の 動作 モード」 参照). 

プログラムの 実行 は 行 番号の 小さい ものから 行われます. 

行 番号 は 分岐 （プログラムの 実行 順序 を 変える こと） の 場合の 分岐 先と して 使用され る ほか， 
LIST, DELETE などく 行 番号〉 を 対象と する 命令の パラメータ （引数） として 使われます. 



4. BASIC で 使用で き る 文字と 特殊 記号 

使用で きる 文字 は 次の とおり です. 



文字 



1 バイ ト系 文字 



英 大文字 



日本語文字 



(2 パイ ト系 日本語文字） 



英小文字 

数字 

カナ 

クラ フィック キャラクタ 
コン ト ロール キャラクタ 

2 バイ ト系 全角 文字 
2 バイ ト系 半角 文字 
2 バイ ト系 4 分の 1 角 文字 



1 バイ ト 系の 英 大文字と 英小文字 は， キーボード 上から 入力で きる 通常の 英文 字です. 
BASIC では， 特定の 場所 (たとえば 文字 型 定数の 中… 文字 型 定数に 関して は 「第 2 章 5.1 文 
字 型 定数」 参照） を 除き， 英 大文字と 小文字と は 同じ 意味に 解釈され ます. 

コントロール キャラクタ は， スクリーン エディタに 直接 指示 を 与える ために 使う もので， キ 
一 ボード 上の LCTRLj キー を 押しながら 英文 字 1 文字の キ 一を 押す ことによって 入力し ます. 



日本語文字 は， 日本語 処理 システム によって 入力す る 文字です. 命令に よって は 使えない も 
の も あり ますので 注意して く ださい. 

これらの 文字の 詳細に ついては， 「付録 B. コントロール コード 表」， 「付録 C. キャラクタ コ 
ード 表」， あるいは BASIC ユーザーズ マニュアルの 「キャラクタ コード 表 上 「日本語 コード 表」， 
「第 5 章 日本語 入力」， 「第 6 章 日本語 処理」， ハー ドウ ユア マニュアルの 「漢字 コード 表」 
など を 参照して ください. 

画 特殊 記号の 使い方 

算術 演算子 （十，—， *，/) などの 他に も 特別な 意味 を 持つ 記号が あります. ここで その 意 
味 を まとめて 説明して おきます. なお， ここで 説明して いるの は 1 パ イト 系の 特殊 記号です. 
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2 バイ ト系 日本語文字の 中に も 同様な 記号が あります が， それら は 文字 型 定数と しての み 使え 
る もので， 特殊 記号と して 使う こと はでき ません. 

(1) ピリオド (.) 

最後に BASIC の 処理の 対象 となつ た 行 （現在 行， 着目 行な どと いう） の 行 番号の 値 を 示す 
記号で， 命令 中の く 行 番号〉 の 代わりと して 使用す る ことができます. たとえば， 新しい 
行 を 挿入した， エラーが 発生した などの 行です. 
例） LIST 

(2) マイナス （― ） 

LIST, DELETE などで 行の 範囲 を 指定 するとき， 何 行から 何 行までと いう 場合に 使い ま 
す， 算術 演算子の 負号と 同じ 記号です. 
例） DELETE 100-200 

(3) コロン （：） 

マルチ ステートメントの 区切り として 使います. 
例） A = B+C ： PRINT A 

(4) コンマ （，） 

パラメータが 並ぶ^ その 区切りと して 使います. 
例） INPUT A, B， C 
COLOR 7， ， ，0 

(5) セミコロン （；） 

PRINT などの 出力 文中で パラメータが 並ぶ 場合 その 区切りと して 使います. 
例） PRINT "A = " ； A 

(6) アポストロフィ （'） 

REM (第 3 章 中の REM の 項 参照） の 代用と して 使います. 

(7) ク エツ シ ヨン マーク （？） 
PRINT の 代用と して 使います. 

(8) アスタリスク （*) 

ラペル 名の 先頭に つけます （「第 2 章 13, ラペル 名」 参照). 

(9) スペース 

原則 と して 文字 型 定数に 含ま れ ている スペース 以外の スペース は 無視 さ れ ま すが， 命令の 
名前の 直後に は 必ず スペース を 入れなければ なりません. 
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5. 定数 

定数と は， それぞれ 固有の 値 を 持った データの ことで， プログラム 中な どに 直接 表記され る 
ものです. 定数 は， 次のように 分類す る ことができます. 定数の 表記法 は， 型に よって それ ぞ 
れ 異なります. 



定数一 



文字 型 



「整数 型 



数値 型 



し 実数 型 • 



文字列 （日本語文字 も 含む） 

r- 8 進 形式 
10 進 形式 
16 進 形式 



「単精度 実数 型 
- 倍精度 実数 型 



5.1 文字 型 定数 

文字 型 定数と は， 255 バイト 以内の 文字 をつな ぎ， その 前後 を ダブル クオ 一 テーシ ヨン （"） 
で 囲んだ， 文字列 データの ことです. 文字列 中には， 1 バイト 系の 英数字， カナ 文字， 特殊 記 
号， グラフィック キャラクタ ならびに 2 バイト 系 日本語文字 など を 使用で きます （混在 も 可能 
です）， 

BASIC の 命令の なかには， 2 バイ ト系 日本語文字が 使用で きない もの もあります （各 命令 参 
照). また， （"） を 文字 型 定数 中に 直接 記述す る こと はでき ません. （"） を 文字 型 定数と したい 
場合， CHR$ を 用いて， 例の ように CHR$(&H22) とします. 
なお， 文字 型 定数 を 算術 演算に 使う こと はでき ません. 
例) "Good Morning" 

"1 2 3 4 5 6 7 8 9" 
"パーソナル コンピュータ" 
"曰 本 語 BASIC" 

CHR$(&H22)+ "TEST" 十 CHR$ (&H22) 



5.2 数値 型 定数 

数値 型 定数と は， 算術 演算 を 行う ことので きる 数値 データ を 直接 表記した もので， 大きく 分 
けて， 整数 型と 実数 型と があります. 

5.3 整数 型 定数 

整数 型 定数 は， 表記 上の 観点から， 8 進 • 10 進 • 16 進の 3 つの 形式に 分類され ます. 
■10 進 形式 

— 32768 から +32767 までのす ベての 整数です. 負の 整数の 場合， 数値の 前に は 必ず マイナス 
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符号 をつ けなければ なりません が， 正の 数の 前の 符号 は 省略で きます. また， 同じ 範囲 内の 実 
数の 後ろに ％ を つける と， 小数点 以下 は 四捨五入され， 整数 型の 定数と みなされます. 

例） 32767 
-123 
+5 

31100.5% —整数 を 表す. 
■ 8 進 形式 

頭に &0 または &を ともなった， 0 から 7 までの 数字の 並び. &0 〜& 177777 の 範囲 内です. 
例） &12345 
&07777 

■16 進 形式 

頭に &H を ともなった， 0 から F までの 並び. &H0 〜& HFFFF の 範囲 内です. 
例） &H100 
&HCFFF 

注意： 8 進 形式 または 16 進 形式で 入力され た 数値 は， PRINT などの 出力 文で は 10 進 形式で 出 
力され ます. 10 進 以外の 形式で 出力 するとき は， それぞれ OCT $, HEX $ を 使って 文字 
列と して 出力して ください. 



5.4 実数 型 定数 

実数 型 定数 は， 単精度 実数 型と 倍精度 実数 型に 分けられます. 



5.5 単精度 実数 型 定数 

有効 桁 7 桁の 精度 を もつ 実数の データです. 出力のと き は 7 桁 目が 四捨五入され， 6 桁 以下 
で 表示され ます， 単精度 型 実数の 値の 範囲 は， — 1.70141E+38 〜： L.70141E+38 です. 
BASIC では， とくに 型 宣言 をし ない 場合， 数値 はみ な 単精度 実数 型と して 扱われます. 
単精度 実数 型の 定数に は， 表記 上の 分類に より， 次の 3 つの 形式が あります. 

■7 桁 以下の 実数 

國 最後に！ を ともなった 数 
■E を 使った 指数 形式 

例） 3525.68 
3.14 ！ 

-7.09E-06 
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5.6 倍精度 実数 型 定数 

有効 桁 16 桁の 精度 を もつ 実数の デ一タ です. 出力のと き は， 16 桁 以下で 表示され ます. 倍 精 
度 型 実数の 値の 範囲 は， — 1.701411834604692D + 38 〜： L701411834604692D+38 です. 
倍精度 実数 型の 定数に は， 表記 上の 分類に より， 次の 3 つの 形式が あります. 

■8 桁 以上の 実数 

國 最後に # を ともなった 数 
■D を 使った 指数 形式 

例） 1234567.890 
56789.01 
-1.09432D-58 

6. 変数 

変数 は， プロ ダラム 中で 使う データ をし まって おく ことができる 入れ物の ような もので， 1 
パイ ト 系の 英数字で 名前 (変数 名） をつ けます. 変数 は， 演算， 参照な どに 使う ことができます. 

なお， 変数に 値 を 欄す る （入れる） 前 は， 数値 変数の 値 は 0， 文字 変数 はヌ ルス ト リ ング (空 
の 文字列) である ものと みなされます. 

6.1 変数 名 

変数 名 は 長さ 40 文字 以内の， 1 バイト 系 英数字と ピリオド （.） の 組み合せで 表されます. た 
だし， 変数 名の 初めの 1 文字 は 英字でなくて はなり ません. この 規約に したがって 名前 をつ け 
られた 変数 は， すべて 区別され ます. 

たとえば， 次の 2 つ の 変数 は 異な つ た 変数 名 と し て 解釈 されます. 

COUNTER . OF . TABLE . DATA . 999888777666555 . 01 
COUNTER . OF . TABLE . DATA . 999888777666555 , 02 

変数 名 は 予約語 （「第 2 章 8. 予約語」， 「付録 E. 予約語 一 K」 参照） であって はなり ませ 
んが， 予約語 を 含んだ もの はかまい ません. ただし， FN で 始まる 変数 名 は 許されません (第 3 
章 中の DEF FN の 項 参照). また 英文 字に おいて 大文字， 小文字の 区別はありません. 

6.2 変数の 型 

変数に も， 定数と 同様， 格納す る データに 応じた 型が あります. 

変数に 値 を 格納す るた めに は， 代入 文 や INPUT など を 用います が， いずれの 場合に も 変数 
の 型 は， 格納され る データの 型と 一致して いなければ なりません. 
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7 . 配列 変数 



変数 



文字 型 
数値 型- 



整数 型 
実数 型 



単精度 実数 型 



し 倍精度 実数 型 



変数の 型 は， 変数 名の 最後に 型 宣言 文字 をつ ける ことによって 区別し ます. 型 宣言 文字の 種 
類 は 次の 4 つです. 



型 宣言 文字 



r—$ 文字 型 
—% 整数 型 

！ 単精度 実数 型 
_# 倍精度 実数 型 



通常 は， 型 宣言 文字 を 省略す ると， や！" がつ いている とみな されます （単精度 実数 型 変数と 
なる）. 



例) 



A ！ ~ I 
A # —— 
A% ― 
A $ —— 



. れらは 区別され るが， A! と A は 同じ. 



ただし， 型 宣言 命令 （DEFINT, DEFSNG など） を 用いて 一括 指定 を 行った 場合， 型 宣言 文 
字 省略時の 型 は， 型 宣言 命令に よって 宣言され た 型と なります. たとえば， 次の例では， A〜C 
で 始まる 変数 は， 型 宣言 文字 をつ けない とみな 整数 型と なります. 

例） DEFINT A-C 
S 

C=A+B —A, B, C は， 型 宣言 文字 をつ けなければ 整数 型 
L=M*N ト A〜C 以外 は， 型 宣言 文字 をつ けなければ 単精度 実数 型 



7. 配列 変数 

配列 変数 は， たくさんの データ を 変数に 代入したり， 参照す る 場合に 使います. たとえば， 
データの 数が 100 個 あるとき， 100 個の 別の 変数 を 用意す るの はたい へんです. このような とき 
に， A(0) 〜A(99) のように 変数 名の 後に カツ コ つきの 番号 をつ けた 形で 配列と して 扱う と， 
100 個の データ を 1 つの 変数 名で 処理す る ことができ ま す. 

カツ コ 内の 番号 は 添字と いい， 配列の なかの 何番目の 要素で あるか を 表します. たとえば， 
A(0) は， A という 配列 変数の 0 番目の 要素と いう 意味になります. 添字に は 整数 定数， また 
は 整数 型の 変数 を 使う ことができます. 
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配列 変数の 型 (すなわち 配列 変数 内の 各 要素の 型） は， 通常の 変数と 同様， その 配列 変数 名の 
最後 （カツ コの 直前） につけられた 型 宣言 文字に よって 決まります. ただし， 型 宣言 命令で 一括 
指定 を 行った 場合 は， この 限りではありません. 詳しく は， 「第 2 章 6.2 変数の 型」 を 参照 
して く ださい， 

プログラム 内 で 配列 を 使う に は， あらかじめ DIM による 、、配列 の 宣言" が 必要 です. 配列の 
宣言と は， 変数の 名前と 配列に 入れる 要素の 個数 を 決めて やる ことです. 

DIM では 次のように， その 配列で 使用可能な 添字の 最大値 を 指定す る ことにより， 要素の 個 
数 を 決めます. 

DIM A(5) 添字の 最大値が 5 で， 名前が、 という 配列 変数 を 宣言 

添字 は， 原則として 0 から 始まり ますので， 実際の 要素 数 は 添字の 値 + 1 となります. この 
例で は， 5 + 1 で， 要素 数 は 6 個と なります. 

v 添字が 0 から 始まる" という こと を， 、、添字の 最小値 （OPTION BASE) が 0 である" と 
いい， BASIC の 起動時に はこの 状態に なって います. なお， OPTION BASE という 命令 を 使 
うこと により， 添字の 最小値 を 1 にす る こと もで きます. 

また， DIM 中で 配列 変数 を 宣言す る 際， 複数の 添字 を コンマで 区切って 指定す ると， その 配 
列 変数 は， 添字の 個数に 応じた * 次元" 数 を もつ ことになります. 

た とえば， 添字の 最小値が 0 であると して 次の よう な 配列 を 宣言した 場合の， 各 配列の 次元 
数お よび 要素の 合計 数 を 示して みます， 

DIM A(10) 1 次元 配列， 要素 数 は 11 

DIM TA(2， 3) 2 次元 配列， 要素 数 は 3x4 =12 

DIM NAMES (2, 5, 3) 3 次元 配列， 要素 数 は 3 X 6 X 4 = 72 

2 番目の 例の 場合， 次の ような 2 次元 (縦 方向と 横 方向の 2 次元） の 配列が とられます. 

TA(0, 0) TA(0, 1) TA(0， 2) TA(0, 3) 
TA(1， 0) TA(1, 1) TA(1， 2) TA(1， 3) 
TA(2, 0) TA(2， 1) TA(2， 2) TA(2， 3) 

配列 変数の 次元お よび 添字の 最大値 は， メモリ 容量が 許す 限り， いくつで も 設定す る ことが 
できます. ただし， 次元に ついては， DIM で 1 行 (255 文字） 中に 記述で きる 範囲 内， という 制 
限 もあります ので 注意して ください. 

なお， 添字の 最大値が 10 以下 （添字の 最小値が 0 でも 1 でも かまわない） のとき は， DIM に 
よる 宣言 を 行わな く とも， 配列 変数 を 用いる ことができます. 
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8. 予約語 

N 88 -BASIC(86) は， 命令 (関数 も 含む） の 名前， 演算子の 名前な ど を， 処理 上， 特殊な ものと 
して 扱います. これ は 、、予約語" と 呼ばれ， 文字 どおり BASIC によって その 使用方法 を 予約 さ 
れ ている ものです. したがって， 予約語 を そのまま 変数 名と して 使用した りする こと はでき ま 
せん. 

予約語 を 使用す る 場合に は， BASIC がその 語 を 予約語で あるか 否か 認識で きる よ う にす る 
ため， 語の 前， 後ろ， または その 両方に， BASIC 文法 上で 許された， あるいは 規定され た 特殊 
文字 （スペース， ダブル クオ 一 テ―シ ヨン （")， ナンパ一 f 己 号 (#), コロン （：） など） を 挿 

入し なくて はなり ません. 
BASIC の 予約語 は， 「付録 E. 予約語 一覧」 に 掲げて あります. 

9. 型変換 

数値 データ は， 必要に応じて 他の 型に 変換す る ことができます. 型の 変換 は 次の 規則に した 
がって 行われます. 

なお， 文字 型と 数値 型の 間で は 型変換 を 行う こと はでき ません が， 数値 表記の 文字列に 限り， 

数値 と の 相互 変換 を 関数に よって 行う ことができます (第 3 章 中の STR $ ， VAL の 項 参照). 

(1) ある 型の 数値 データが， 違った 型の 数値 変数に 代入され た 場合， 数値 は， その 変数 名に 
よって 宣言され た 型に 変換され ます. 

例） 10 ABC % = 1.234 
20 PRINT ABC% 
RUN 
1 

(2) 精度の 違う 数値 間の 演算の 場合， 精度の 高い 方に 変換され て， 演算が 行われます. たと 
えば， 10#/3 の 場合， 10#Z3# として 演算が 行われます. 

例） 10 A#=10#Z3 
20 B#=10#Z3# 
30 PRINT A#, B# 
RUN 

3 . 333333333333333 3 . 333333333333333 
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(3) 論理演算の 場合， 扱われる 数値 はす ぺて 整数に 変換され， 結果 は 整数で 与えられます. 
例） 10 A-12.34 
20 B = NOT A 
30 PRINT B， A 
RUN 

—13 12.34 



(4) 実数が 整数に 変換され る 場合 は， 小数点 以下 は 四捨五入 されます. 
扱える 範囲 を 超えた 場合 は エラ一 が 起こ ります， 



のとき， 整数 型で 



例） 10 A% = 34,4 
20 B% = 34.5 
30 PRINT A%, B% 
RUN 
34 35 



10 A#=1.234E+07 

20 B%=A# 

30 PRINT B%， A# 

RUN 

Overflow in 20 



(5) 倍精度 実数 型 変数が 単精度 実数 型 変数に 代入され たと き は， 変数の 値 は 有効数字 7 桁に 
丸めた ものと なります. 単精度 実数 型 変数の 精度 は 7 桁で あり， もとの 倍精度の 数値と 
の 誤差の 絶対値 は， 5. 96E— 8 以下と なります. 
例） 10 A# =1.23456789# 
20 B ！ =A# 
30 PRINT A#, B ！ 
RUN 

1.23456789 1.23457 

倍精度 実数 型 変数 (あるいは 倍精度 実数 型 定数） と 単精度 実数 型 変数 (あるいは 単精度 
実数 型 定数） を 混合して 演算したり， 単精度の 値 を 倍精度 実数 型 変数に 代入した りする 
と， 単精度 値に 変換す る 際， 有効 桁 以降の 桁に 変換 誤差が 混入し ますので 注意して くだ 
さい， 

例 1 ) 精度の 異なる 数値に よる 演算 

• 好ま し く ない 例 （演算 結果に 変換 誤差 力 《 混入す る） 
A#=1.41421356#+0.12 

♦ 改良 例 

A# = 1.41421356#+0.12# 
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例 2 ) 精度の 高い 変数に 対する 精度の 低い 値の 代入 
♦ 好ましくない 例 
A#=3.1415 
* 改良 例 

A #=3.14 は # 

10. 式と 演算 

式と は， 定数 や 変数 を 演算子 （計算に 使う 胃 記号の こと） で 結合した 一般的な 数式 を はじ 
め， たんなる 文字列 や 数値， 変数 だけの もの， または 関数の 総称です. たとえば 次の もの は， 
すべて 式です. 

例） 10+3Z5 

A + B/C-D 

"BASIC" 

3.14 

A$ 

TAN(D) 

演算 は， 演算子 または 関数 を 用いて 行う 式の 操作の ことで， 次の 5 つに 分類され ます. 

1. 算術 演算 

2. 関係 演算 

3. 論理演算 

4. 関数 

5. 文字列 演算 

以下に， それぞれの 演算に ついて 説明し ます. 

10.1 算術 演算 

算術 演算子に は 次の ような ものが あり， 示された 順序に もとづいて 演算 を 行います. なお， 
算術 式 の 中に 文字 定数 や 文字 変数が 入 つて はいけ ません. 



算術 演算子 演算 内容 例 

へ 指数 (べき 乗) 演算 X、 

一 負号 —X 
*,/ 乗算， 実数の 除算 X*Y， X/Y 

+ ，一 加算， 減算 X+Y, X-Y 



実行 順序 
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演算の 実行 順序 を 変更す る 場合 は， カツ コを 使用し ます. カツ コの 中の 演算子 は 他の 演算よ 
り 先に 実行され ます. 力 ッコ 内に おいて は 通常の 実行 順序に 従います. 



1) 
2) 

3) 

4) 
5) 
6) 
7) 



代数 表 露 己 

2X + Y 



Y 



+2 



(X + Y) 
2 

X 2 +2X + 1 

(X Y ) 2 
Y(-X) 



BASIC の 表記 
2*X + Y 

X/Y+2 

(X + Y) 力 
X"2+2*X + 1 

X 丫 2 
Y*-X 



なお， 演算の 実行 順序に ついての 詳細 は， 「第 2 章 10.6 演算の 優先順位」 を 参照して くだ 
さ い. 

(1) 整数の 除算と 剰余の 計算 

整数の 除算 は ¥ によって 行われます. 扱われる 数値が 実数の 場合 は， 演算が 実行され る 
前に 小数点 以下が 四捨五入 されます. 商 は 小数点 以下が 切 り 捨てら れた 整数 となります. 
例） 10¥3 —3 (10 + 3 = 3 ■ • • 1) 

23.75¥5 —4 (24 + 5 = 4* • ■ 4) 

剰余の 演算 は MOD によって 行われます. 扱われる 数値が 実数の 場合 は， 演算が 実行 さ 
れる 前に 小数点 以下が 四捨五入 さ れ ます. 結果 は 整数の 割 り 算め余 り です. 

例） 13.3 MOD 4 —1 (13+4 = 3 • • • 1) 

25.68 MOD 6.99 —5 (26+7 = 3* • • 5) 



(2) 



0 での 除算 

式の 実行時に 0 での 除算が 行われた 場合 は， (Division by zero) エラー を 出力 
します 力 5 ， 数値の 型に 応じて BASIC が 扱う ことので きる 最大の 数 を 結果と して 処理 を 
続行し ます. 

また， 0 に対して 負の べき 乗 演算 を 行った 場合 も 同様にな り ます. 



例） PRINT 2#/0 
/0 

1.701411834604692D+38 



PRINT 0 -1 

/0 

1.70141E+38 



(3) 桁 あふれ （才一 バー フロー） 

代入 や 演算の 結果が その 変数の 型 内で 表現す る ことので きる 範囲 を 超えた^， 桁 あ ふ 
れが 発生し ます. 
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桁 あふれが 起こった 場合， X)V" (Overflow) エラー を 出力し， 最大の 数 を 結果と して 処 
理を 続行し ます. 
例） PRINT 3^300 
OV 

1.70141E+38 
10.2 関係 演算 

関係 演算子 は 2 つの 数値 を 比較 するとき に 用います. 結果 は， 真 （一 1)， 偽 （0) で 得られ， 条 
件 判定 文な ど プログラムの 流れ を 変える のに 用いられます （第 3 章 中の IF"'THEN〜ELSE 
の 項 参照). 



関係 演算子 


演算 内容 


例 






等しい 


X = Y 




<>, >< 


等しくない 


X< >Y, 


XXY 


ぐ 


小さい 


X<Y 




> 


大きい 


X>Y 




<=, =< 


小さい か 等しい 


A 
II 

-< 


X=<Y 


>=, => 


大きい か 等しい 


X>=Y, 


X=>Y 



注意 : = は 代入 文に も 使う ので 注意す る こと. 

IF-"THEN〜ELSE の 中での 使い方の 例 を 次に 示します. 
例） IF X=0 THEN 1000 

IF A+BO0 THEN X = X+1 : Y = Y+1 

10.3 論理演算 

論理演算 子 は， ビット 操作 や ブール 演算 （2 進 演算） を 行ったり， 複数の 関係 演算 式 を 結合し 
て 複合 条件 を 判定した りする のに 用いられます. 

論理演算 子 は， 扱う 数値 を 一 32768 から +32767 までの 2 の 補数 表示の 整数に 変換して から， 
演算 を 行い ま す. 変換 時に こ の 範囲 外 と なれば *OV" (Overflow) エラーと なります. 

各 論理演算の 内容 は 次の とおり です. 論理演算 は， 扱う 整数 値の 2 進 表記 (16 ビ ッ ト 分) に 対 
して ビットごとに 行われます. 次に 示す の は， 単一の ビット X， Y についての 演算 結果 を 表し 
ています. 

NOT ： not (否定） 

X NOT X 

1 0 
0 1 
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AND ： and (論理 積) 



X 


Y X 


AND Y 


X AND Y 


1 

1 




丄 


パ X、 パ Y"-\ 




A 

u 




f f\ \ 


0 




0 


I Jl リ 


0 


0 


0 




or 


(論理和） 






X 


Y X 


OR Y 


X OR Y 


1 


1 


1 


,X、 ,H、 




0 


1 




0 








0 


0 


0 





XOR ： exclusive or (排他的 論理和) 



X 


Y 


X XOR Y 


X 


XOR Y 








0 


产 わ 


\ パ乂 へ 






0 


1 








0 




1 








0 


0 


0 









IMP : implication (包含) 



X Y X IMP Y X IMP Y 




0 0 1 



EQV = equivalence (同値) 



X Y X EQV Y X EQV Y 




0 0 1 

論理演算 を 利用す る' ことにより， パイ ト データ を ある ビッ ト パターンに 照らし合わせて 調ぺ 
る ことができます. 

たとえば， AND 演算子 は 機器の 入出力 ポートの ステータス パイ トの 必要な ビッ ト 以外の す 
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ベての ビッ トを マスクす るのに 使えます. また OR 演算子 は ある 2 進数 を 作る ために 2 つの ビッ 
ト パターン を 混合す るのに 使う こ とがで きます. 

以下に， 論理演算 子が どのように 働く かの 例 を 示します. 演算が ピット ごとに 行われて いる 
ようすに 注意して く ださい. 



1 OR 0 — 1 



一 1 OR 



48 AND 24 



►16 



48 AND 



15 XOR 60 —51 



15 XOR 



17 EQV 12 — — 30 



17 EQV 



28 IMP 9 —一 21 



28 IMP 



0 = 
0 = 

48 = 

24 = 
24 = 

15 = 
60 = 
60 = 

17 = 
12 = 
12 = 

28 = 
9 = 
9 = 



NOT 23 —一 24 



23 = 
NOT 23 = 



1111 1111 1111 1111) 2 

111111111111 1111) 2 

0000 0000 0011 0000) 2 
0000 0000 0001 1000) 2 
0000 0000 0001 0000) 2 

0000 0000 0000 1111) 2 
0000 0000 0011 1100) 2 
0000 0000 0011 0011) a 

0000 0000 0001 0001) 2 
0000 0000 0000 1100) s 
1111 1111 1110 0010) 5 

0000 0000 0001 1100)： 
0000 0000 0000 1001) s 
1111 11111110 1011)； 

0000 0000 00010111)： 
1111 1111 1110 1000) i 



論理演算 において， もし， 0 (偽） と一 1 (真） しか 与えられなかったなら， 扱う 整数 値の 16 
ビッ ト 全部に ついて 同一の 演算が 行われる ことにな り， 演算の 結果 は 0 か 一 1 のど ちらかと なり 
ます （前例の— 1 OR 0 を 参照). したがって， 論理演算 子で 2 つ 以上の 関係 演算 を 結ぶ ように 

して 使用す る ことにより， 複合 条件に よって プログラムの 流れ を 変える のに 用いる ことができ 
ます. 

例） IF X<0 OR 99 く X THEN 1000 

X が 負 または， 99 より 大きければ， 行 番号 1000 へ 飛ぶ. 

IF 0<X AND X く 100 THEN X=0 

X が 正で かつ， 100 より 小さければ， X に 0 を 代入す る. 

IF NOT (A=0) THEN 20 

A 力 JO でなければ， 行 番号 20 へ 飛ぶ. 
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10.4 関数 

関数と は， 指定され た ある 値 （これ を 関数の 引数 (ひきすう） という） に対して， ある 決まった 
演算 を 行い， その 演算の 結果 を 得る ことができる ものです （ただし， 関数に よって は， 引数 を必 
要と しない もの も あり ます）. 

関数 は， 演算子 を 使用す る 他の 演算と は 異なり， 実行 後に それ 自身が 値 を もつ， 一種の 命令 
として 扱われます. したがって， ふつうの 命令の ように 機能 別に 決められた 名前 を もってい ま 
す， 

N 88 -BASIC (86) に は， SIN (正弦)， SQR (平方根） などの 数値 関数 や CHR $ ， LEFT $ な 
どの 文字列 関数と いった 、、組み込み 関数" が 用意され ています. これらの 関数に ついては， 第 
3 章で 通常の 命令と ともに 詳しく 説明され ています. 

また， a ユーザ一 定義 関数〃 として ユーザーが 自由に 定義で きる 関数 機能 もあります. これ は 

第 3 章 DEF FN の 項で 説明し ます. 

なお， 初等 関数 （SIN 関数な どの 数学 関数） では， 弓 1 数が 整数 や 単精度の とき は 単精度の 結 
果が 得られ ますが， 引数が 倍精度の と き は 倍精度の 結果 を 得る こ と （DISK モー ド のみ） がで き 
ます. 

例） A = SIN(3.1416)+COS(3.1416) 
PRINT 2, 2*2, SQR (2) 

10.5 文字列の 演算 

BASIC では， 文字列に 対して， 演算 を 行う ことができます. 
國 文字列の 連結 
文字列 は， 演算子 "+〃 によって 連結す る ことができます. 
例） 10 A$ ="SUPER" ： B$="PERSONAL" ： C $ ^"COMPUTER" 

20 D$ = A$ +"-" + B$+"-" + C$ 

30 PRINT D$ 

RUN 

SUPER — PERSONAL— COMPUTER 
國 文字列の 比較 

文字 も， 数値の Jt 較に 用いられる ものと まったく 同じ 関係 演算子 を 用いて 比較す る ことが で 
きます. 

=， <, >, <>, ><， く =， =<， >=, => 

文字列の 場合 それぞれの 文字列の 最初から 1 文字ず つ， 文字の 比較 を 行います. もし 相互に 
まったく 同じ 文字列の 場合 は， その 2 つの 文字列 は 等しくな ります が， 1 個所で も 違った 場合 
は， その 文字の キャラクタ コード （「付録 C. キャラクタ コード 表」 参照） の 大きい 方の 文字列 
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が 大きくな ります. 文字列の 片方が 短くて 比較が 途中で 終わった 場合 は， 短い 文字列の 方が 小 
さくなります. 

文字列の 比較に おいて は， 空白な ども 意味 を もちます から 注意して ください， 
次の 例 は， すべて 真 （_1) となります. 

例） "AA"<"AB" 

"BASIC" = " BASIC" 
"X&">"X #" 
"PEN ">"PEN" 
"cm">"CM" 
"DESK" < "DESKS" 

文字列の 比較 は， 文字列の 内容 を調ぺ たり， 文字 を アルファベット 順に 並べたり （ソート） す 
るのに 使う こ とがで きます， 

10.6 演算の 優先順位 

種々 の 演算に は 優先順位が あり， 実行時に おいて 次の 番号 順に 処理され ます. 





力 ッコで 囲まれた 式 


9 


関係 演算子 （く， > ，二な ど) 


2 


関数 


10 


NOT 


3 


' (指数） 


11 


AND 


4 


一 （負号） 


12 


OR 


5 


*，/ (乗算， 実数の 除算） 


13 


XOR 


6 


¥ (整数の 除算） 


14 


IMP 


7 


MOD (整数の 剰余） 


15 


EQV 


8 


+ , 一 （加算， 減算） 







11. ファイル 
11. 1 ファイルと は 

ファイルと は， 意味 を 持つ 情報の 集まりです. ディスクに 保存した プログラム や— データ は， 
ファイル として 扱われます. また 他の 周辺機器との 入出力 も， まとまった データの 入出力と い 
う 意味で， ファイル という とらえ かたで 扱う ことができ ます. 

N S8 -BASIC(86) では， この とらえ かたに もとづき， ディスク 装置 を はじめと して， その他の 
周辺機器 を も 一括して ファイル としてみ なすこと によ り， 統一され た 入出力 操作が 可能と なつ 
ています. 

ファイル は 、、ファイル ディスクリプタ" という 一定の 規則に したがってつ けられた 名前に よ 
つて 区別され ます. 
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11.2 ファイル ディスクリプタ 

ファイル ディスクリプタ は， 周辺機器 を も 含む ファイル を 区別す る 名前で， 次の ような 構成 
の 文字列で 表されます. 

"〔く デバイス 名〉：〕 く ファイル 名 >" 

ファイル ディスク リ プタは 文字列で すから， 必ず， 文字の 並び を ダブル クオ一 テーシ ヨン （"） 
で 囲んだ 文字 定数， または 文字列 を 代入した 文字 変数の， いずれ かで なければ なりません. 

國 デバイス 名 

< デバイス 名〉 は ディスク 装置 や 他の 周辺機器 （まとめて 入出力 機器と いう） の 名称 を 表す も 
ので， アルファ ペット 4 文字， もしくは アルファベット 3 文字と 数字 1 文字に，"：" （コロン） 
をつ けた もの を 原則として います. ただし， ディスク 装置に ついては， ドライブ 番号 を 示す 数 
字に"：" をつ けた 形が 用いられます. 

N 88 -BASICC86) で 定義 されて いる デバイス 名 は， 次のと おり です. 



デバイス 名 


入出力 機器 名 


入力 


出力 


KYBD ： 


キー ボー ド 


〇 


X 


SCRN ： 


スクリーン 


X 


〇 


LPT1 ： 


プリ ンタ 


X 


〇 


CAS1 ： 


カセットテープ （1200 ボー） 


〇 


〇 


CAS2 ： 


n ( 600 ポー） 


〇 


〇 


1 ： 


ディスク ドライブ 1 


〇 


〇 


2 ： 


ディスク ドライブ 2 


〇 


〇 


S 


S 




S 


14 ： 


ディスク ドライブ 14 


〇 


〇 


C0M1 ： 


RS-232C 第 1 回線 


〇 


〇 


COM2 ： 


RS-232C 第 2 回線 


〇 


〇 


COM3 ： 


RS-232C 第 3 回線 


〇 


〇 



》 王 意 ： 

• KYBD ： および SCRN ： は， DISK モード BASIC でのみ 指定 可能です. 

• CAS1 ： および CAS2 ： は， CMT ィ ン タフ エース ポー ドを 実装して いる 場合の み 指定 可能 
です. 

*1 ：〜 14 ： は， ディスク 装置の 実装 数 分 だけ 指定 可能です. 

• COM2 ： , COM3 ： は， 専用の RS-232C インタフェース ボード を 実装して いる 場合の み 指定 
可能です. 
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く デバイス 名〉： は 次の いずれ か を 指定す る 場合に 限り， 省略す る ことができます. 

1) ROM モード BASIC の 場合の カセ ット テープ 1 (CAS1 ： ) 

2) DISK モー ド BASIC の 場合の フ 口 ッピィ ディスク 1 (1 ： ) 

なお， RS- 232C 回線 （COMn:) を ファイル として 指定す る 場合 は， OPEN により， ワード 
長 や パリティチェックの 有無な どの， 種々 の モード を 設定し なければ なりません， 詳しく は 第 
3 章 中の OPEN の 項 を 参照して く ださい. 

デバイス 名に ついての 詳細 は， ユーザーズ マニュアルの 「第 10 章 入出力 装置と ファイル」 
を 参照して ください. 

画 ファイル 名 

く ファイル 名 > と は， プログラム ファイル や データファイル につける 名前で， これ は ユーザー 
が 指定し ます. ファイル 名 を 必要と する の は， カセット， フロッピィ ディスク などの 補助 記憶 
装置との 入出力 を 行う 場合の みで， その他の 場合 は 省略す る ことができます. ファイル 名 は 次 
のよう な 書式 をと ります. 

く ファイル 名 > 〔.〕 〔く 拡張 ファイル 名 >〕 

最初の く ファイル 名〉 は 6 文字， ピリオドに 続く く 拡張 ファイル 名〉 は， もし あれば 3 文字 
までの 文字列よ り 構成され ます. それぞれの 文字 数が それ 以下の 場合に は 空いた 部分に 空白が 
うめられます. 一般的に は， く ファイル 名〉 が ファイルの 名前 を， く 拡張 ファイル 名〉 がフ アイ 
ルの 性質 を 表すよう にします が， と く にこれ に こだわる ことなく 自由に 名前 をつ けて かまい ま 
せん. 

ふつう ファイル 名と 言う 場合 は， く 拡張 ファイル 名〉 まで 含んだ もの を 意味し ます. 

ファイル 名に は 1 パ イト 系の 英数 カナ 文字 を 使用で きます が， コロン （：） および キャラ ク 
タ コード 0 と 255 で 表される 文字 は 使えません. 

最初の く ファイル 名〉 が 6 文字 を 超えて 指定され た 場合， 先頭から 6 文字 目までの 6 文字が 
く ファイル 名〉 として， 続く 9 文字 目までの 3 文字が く 拡張 ファイル 名〉 としてみ なされます. 
10 文字 目 以降の 文字 は 無視され ます. 

なお， カセット では 拡張 ファイル 名が 使用で きません ので， ファイル 名 は 最長 6 文字までと 
なります. 

11.3 データファイルと ファイル 番号 

プログラム 中で， データファイル を 扱う ときには， まず， OPEN によって ファイルの 使用 を 
宣言し ます. 

OPEN では， 扱う ファイル をく ファイル ディスクリプタ〉 で 指定して， く ファイル 番号〉 を 割り 
当てます. フ アイ ル 番号 は 入出力の た め に 必要な メモリ 領域 (バッファ） に対して つける 固有の 
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番号で あり， 以後， OPEN された ファイルへの 入出力 はこの ファイル 番号 を 指示す る ことによ 
つて 行います， 

N 88 -BASIC (86) が 起動した と き に 最初に 指定す るフ ァ ィ ル数 （「第 1 章 3. BASIC の 動作 
モード」 参照） は， 同時に OPEN する ことので きる ファイルの 数 を 意味し ますが， このと きに 
指定した 数の 範囲 内で ファイル 番号 を 指定す る こ とがで きます. 

データファイルの 種類 やその 使い方な どに 関して は，. 第 3 章の ファイル 関連 命令の 各項， お 
よび BASIC ユーザーズ マニュアル を 参照して く ださい. 

12. 割り込み 

コンビ ュ一タ の 頭脳で あ る CPU (Central Processing Unit) は， 一般に 同時に 2 つ 以上の 処 
理を する ことができません. したがって， 1 つ 仕事 を 処理して いる 間 は 他で 何が 起ころうと， 
CPU は その 処理に 移る こ と はでき ません し， それ を 知る こと さ えで きないの です. この こと は， 
1 つの 決まった 一連の 流れ を 頭から 処理す るよう な プログラムの 場合， さほど 問題に はなり ま 
せんが， 1 つの プログラムの 処理 中に， 即 実行し なければ ならない ような 特別な ことがらに 事 
象" と 呼ぶ） が 起きた と き に， その 処理 を 先に 実行 させ るよう な プロ ダラム を 必要 とする 場合が 
あります. 

や 割り込み" と は， このような 処理 を 実現す るた めの 手段です. たとえば， CPU が ある 処理 を 

実行して いると き， ファンクションキーが 押された などの 特別な 事象 力 《発生した とします. こ 

のよう な 場合， 専用の ハー ドウ エア は CPU に その 事象 力 s 起きた こと を， ハードウェア 的 手段で 
伝えます. そこで CPU は， 現在 実行中の 処理 を 一時停止し， 特別な 事象の 処理 を 優先的に 実行 

し， その 処理の 終了後， 元の 処理に 復帰す るので す. 

以上の ような 流れ を， 、、割り込み" と 呼ぶ わけです 力、 PC-9801 では， 多くの 周辺 装置で この 
割り込み を 使える （すなわち， 割り込みの 事象 を 発生させる ことができる） ようになつ ており， 
N 88 -BASIC(86) も これらの 割り込み をサ ポー 卜して います. 

次に， N S8 BASIC が サポート している 割り込み 機能 を 示します， 



(1) 


STOP キー 


(ON 


STOP 


GOSUB 参照） 


(2) 


HELP キー 


(ON 


HELP 


GOSUB 参照） 


(3) 


リ アル タイム 'タイマ 


(ON 


TIME$ GOSUB 参照) 


(4) 


ファンク ショ ン キー 


(ON 


KEY 


GOSUB 參照） 


(5) 


RS 232C 回線 


(ON 


COM 


GOSUB 参照） 


(6) 


ライ ト ペン 


CON 


PEN 


GOSUB 参照） 
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13. ラベル 名 

N 88 -BASIC(86) では， プロ グラムの 分岐 先 や プロ グラムの 編集 時な どに 利用す る 行 番号の 代 
わりと して， や ラベル 名" を 用いる ことができます. 

ある ルーチンの 始まりな どに 意味の ある ラペル 名 をつ けて おけば， いちいち 行 番号 を 覚えて 
おかな く ともよく， また RENUM で 行 番号の つけ 替え を 行っても そのたび に 新しい 行 番号 を 
確かめる 必要 もなくなる ため， プログラムの 作成 を 非常に 楽に 行う ことができます. 後で プロ 
ダラムの 修正な ど を 行う ときに もたい へん 有利です. 

まず， ラベル 名 を 使わないで， ふつうに 行 番号 を分歧 先と して 用いた プログラム を 例と して 
示します， 



10 


INPUT A 




20 


IF A<0 THEN 


80 


30 


IF A>0 THEN 


60 


40 


PRINT "zero" 




50 


GOTO 90 




60 


PRINT "plus" 




70 


GOTO 90 




80 


PRINT "minus" 




90 


END 





これ は， 10 行で 入力され た 値が 正 か 負か 0 か を 調べる プログラムです. ここで 処理の 流れ を 
変える 命令が 20, 30， 50, 70 行で 使われて いて， その 分岐 先の 指定 はす ぺて行 番号に なって い 
ます. 

これ を， ラペル 名 を 使って 書き換え ると 次のようになります. 

10 INPUT A 

20 IF A<0 THEN * MINUS 

30 IF A>0 THEN *PLUS 

40 PRINT "zero" 

50 GOTO *EXIT 

60 *PLUS : PRINT "plus" 

70 GOTO *EXIT 

80 *MINUS : PRINT "minus" 

90 *EXIT : END 
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プロ ダラムが 見や すくなり， 処理の 内容 もよ くわ かるよう になり ました， 
このように， ラベル 名と は， 分岐 先の 目印と して 自由につ ける ことので きる ものです. 
ラペル 名の 使用に ついては， 次の 注意 を 守らなければ なりません. 

{1) ラペル 名の 頭に は 必ず アスタリスク （*) をつ けなければ なりません. 

(2) 先頭の アスタリスク を 除いて， ラベル 名 は 必ず 1 パイ ト 系の 英文 字で 始まらなければ なり 
ません. 

(3) ラペル 名に 使用で きる 文字 は， 先頭の アスタリスク を 除いて 1 バイト 系 英文 字と 数字と 
ピリオド （.） であり， 大文字と 小文字の 区別はありません. 

(4) 予約語 を ラベルと して 使用す る こと はでき ません. ただし， 中に 含む 場合 はかまい ませ 
ん. 

(5) ラベル 名の 長さ は， プログラムの 1 行の 範囲 （255 パ イト 以内） によって のみ 制限 を 受け 
ます. 

(6) 参照され る ラペル 名 （呼ばれる 方の ラペル 名） は， 必ず 行の 最初に なければ なりません. 

(7) 1 行中で ラペル 名の 後に 続けて 命令 を 記述し， マルチ ステートメントと するとき は， コ 
ロン （ ： ） または スペース によって 区切り ます. 

以上の ような 制限 を 無視す ると "Syntax error" となります. 

その他 参照され る ラペル 名に 同じ ものが あった 場合， 二重 定義され ている という 意味の 
"Duplicate label" エラーが 生じます. これらの エラ一 の 検出 は， *RUN" したと き， プ ログ 
ラムの 実行に 先だって 行われ ますから， ラペル 名の エラーが あると プログラム を 1 行 も 実行す 
る ことができません. 

また， この場合の エラー メッセ一 ジは エラー 箇所 を 示す く 行 番号〉 はと もない ません. 
ラペル 名 は， プログラム 中で 分岐の 目印と して 使用で きる ほか， LIST, DELETE などく 行 
番号〉 を 対象と する 命令の パラメータに はす ぺて 使用す る ことが 可能です. 
例） LIST * START-* LAST 

DELETE *L00P1-*EXIT1 

14. エラ一 メッセージ 

N 88 -BASIC (86) は， プログラムの 実行 を 中断 させなければ ならない ような エラ一 を 実行時 に 
検出した とき， エラーメッセージ を 画面に 出力し， コマンド レベルに もどります. 
ダイレク トモ 一 ドの^ , エラー メ ッ セージ は 次の ような 形式で 出力され ます. 

XXXX . • • 
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プログラム モー ドの 場合 は 次の よう に 出力され ます. 

XXXX • • * in yyyy 

XXXX* • • は エラ一 メッセージで， yyyy は エラーが 検出され た 行 番号です. この 行 はあく 
まで も， BASIC が エラ一 を 検出した 行で あり， 真の エラーの 原因 は 他の 行に ある 場合が ありま 
すので ご注意く ださい. 

エラ —メッセージの 内容と その 対策に ついては， 「付録 A. エラーメッセージ とその 対策」 を 

参照して ください. 
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二の 軍の 見方 

この 章で は， すべての 命令 （関数 も 含む） について 書式， 機能な ど を 解説して います. 
各 命令の 解説 は 次の 構成で 行われて います. 

1— KACNVS (賺 モ-ト) 一 2 3- m * J 

4— 1 機 能 I 2 バイ ト系 全角:!^ 宇 を， 対応す る 1 バイ ト 系の 英数 カナ 文 宇に ぬします， 

5 — 1 書 式 i KACNV$ (く 文字列〉） 

6 —1 文 例 i A$=KACNV$(B$) 

PRINT KACNV$(" アイ ゥ ABC") 

1— く 文字列〉 中の 2 パイ ト系 全角 文字 を 1 バイト 系 英数 カナ 文字に 変換し ます， なお， このと き 
2 パイ ト系 全角 文字列 中の KI/KO コード はすべ て 取り除かれます. 

なお， く 文字列 > 中に， 対応す る 1 バイト 系 英数 カナ 文字の ない 2 パイ ト系 全角 文字が 含まれ 
ている と，" Illegal function call' エラーと なります. 

8— 注意： く 文字列〉 中の 2 パイ ト系 半角 文字 は 正しく 変換され ません. 

9 一 参照： AKCNV$， サンプル プログラム 35 

1. 命令の 名前. 

2. DISK モード BASIC でのみ 有効な 命令で ある こと を 示します. 

3. 関数 表示. 該当 命令が 関数で ある 場合の み， "関数" と 明示して あります. 

4. 機能. 命令の 機能 を 簡単に 示します. 

5. 書式. 命令の 記述の 仕方 を 示します. 実際の 入力 時には 次の ような 決まりに 従ってく ださ 
い. 

參 アルファべ ッ トの 大文字で 示された 項目 は， そのまま 1 バイ ト 系の アルファ ぺッ トを 入力 
します. 入力す る 場合 は， 小文字で も 大文字で も かまいません. BASIC は 入力され た 命令 
(行） を， 自動的に すべて 大文字に 変換し ます. ただし， ダブル クオ 一 テ一シ ヨン （"） で 
囲まれた 文字列 や， DATA 行中に 記述され た 文字列な ど は， 大文字と 小文字の 区別が なさ 
れ ますから， 必要に応じて 使い分けて ください. 

♦ 力 ギカ ッコ （く » で 囲まれた 項目 は， ユーザーが 指定し ます. 

* 角力 ッコ （[ 〕） で 囲まれた 項目 は， オプション であり 省略す る ことができます. 省略し 
た 場合， デフォルト値 （BASIC によって 設定され る 値） または 以前 に 指定 し た 値が 適用 さ 
れ ます. 
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コンマ （，） で 区切られる 複数の パラメータが あり， しかも 省略 可能な パラメータが ある 
場合， 次の 例の ような 書式で 示します. 

CLEAR 〔く ダミー パラメータ 〉 〕 (, く メモリの 上限 >〕 〔， く スタックの 大きさ >〕 〔， く 配 
列 データ 領域の 大きさ >〕 

この場合， 角力 ッコで 囲まれた パラメータ を 省略す る ことが 可能で ある こと を 示して いま 
す. ここで， ある パラメータ 以後 をす ベて 省略す る 場合 は， コンマ も 含めて 省略で きます. 
しかし， 中途の パラメータ を 省略した うえで 後続の パラメータ を 指定す る 場合 は， それ 以 
前の コンマ はす ぺて 指定す る 必要が あり ます. 

たとえば， 上記の 例で く スタックの 大きさ〉 のみ 指定す る 場合 は， 次のように します. 



CLEAR ，， く スタックの 大きさ〉 



なお， 次のように パラメータの 後に コンマ または セミコロン （；） を 指定す るよう な 場合 
は， コンマ ならびに セミコロン も 含めて 省略し ます. 



INPUT 〔く プロンプト 文〉 



〕 く 変数〉 〔， く 変数〉 •■■〕 



ただし， この 約束と 異なって いる 場合 もあります. その場合には， 注意書き にて そのこと 
を 説明し ます. 

* 上記の 力 ギカ ッコ， 角力 ッコ 以外の 記号で 丸 カツ コ 0， コンマ （，）， セミコロン （； ）， 

マイナス 記号 （一 ）， 等号 （=) などの 記号 は 示された 位置に 正しく 入力し ます. 

* 省略記号〜 ゾの 続く 項目 は， 1 行の 許す 長さ （255 文字） の 内で 任意の 回数 繰り返す こと 
がで きます. たとえば， 

DATA く 定数〉 〔， く 定数 > •••] 

という 書式な らば， 次の よう な 記述が 可能です. 
DATA 0， 10, 15, 20 

* 座標 指定の 所で （Wx， Wy) と 記されて いるの は ワールド 座標 を， （Sx， Sy) はスク リー 
ン 座標 を 表して います. また STEP (x， y) という 記法 は 相対 座標に よる 指定が できる こ 
と を 意味して います. その他 たんに （X， Y) と 記されて いるの は キャラクタ 座標 を 表して 
います. 

肇 書式の 中で く 行 番号〉 または それに 類す る 行 番号の 指定 を さして いるもの は， 行 番号の 他 
に ラペル 名 も 含んで いる と 解釈して く ださい. 
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この 章の 見方 



6. 文例. 実際の 入力の 仕方の 見本と して 簡単な 例 を 示します. 

7. 解説. 命令の 使用法 や 詳しい 機能 を 説明し ます. 

8. 注意. 命令 を 使う うえで， 特に 注意すべき こと を まとめて います. 

9. 参照. 関連の 深い 他の 命令と， 第 4 章 中の サンプル プログラムの 番号 を 示します. 

■ DISK モー ド について 

N 88 -日本語 BASIC(86) システム ディスクから BASIC を 起動した 場合 を "DISK モード" と 
呼び， ROM に 搭載され ている N ss - BASIC(86) を 起動した 場合 を モード" と 呼びます 
(「第 1 章 1. ROM モード BASIC と DISK モード BASK ；」 参照). 

大部分の 命令 は両 BASIC で 使用可能で すが， ディスク ファイル を 扱う 命令 を はじめと する 
一部の 命令 は DISK モード BASIC でのみ 使用す る ことができます. この 章で は， この DISK モ 
ード でのみ 使える 命令に は， 命令の 名前の 後に， 

(DISK モード） 

と 明記し， 区別で きる ようにして あります. 

なお， 算術 関数の 中で， 初等 関数 （SIN, COS, TAN などの 数学 関数） は 引数と して 倍精度 
実数 型の 数値 を 与える と 倍精度 実数 型の 値 を， その他の 数値 を 与える と 単精度 実数 型の 値 を 得 
る ことができ ますが， 倍精度 関数 機能 は DISK モード BASIC でし か 使う ことができ ません の 
で 注意して ください. 
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ABS 



ABS 関 数 

機 能 i 絶対値 を 得ます. 



害 式 I ABS (く 数式 >) 
文 例 | B = ABS(-2) 

PRINT ABS ( - 1 .00000000000000 1 ) 

く 数式〉 に 指定した 値の 絶対値 を 得ます. 

く 数式 > に 倍精度 実数が 含まれる 場合， 得られる 値 は 倍精度と なります が， 他の 場合に は 単 精 
度と なります. 

参照 ： サンプル プログラム 8 



AKCNVs( disk モート） 関 数 



# 能， 1 バイト 系の 英数 カナ 文字 を， 対応す る 2 バイト 系 全角 文字に 変換し ます. 
害 式 I AKCNV$(< 文字列》 
文 例 | A$=AKCNV$(B$) 

PRINT AKCNV$(" ィ ロハ 日本語 ABC 英語"） 

く 文字列 > 中の i パイ ト系 文字 を 2 パイ ト系 全角 文字に 変換し ます. く 文字列 > 中の 2 バイ ト 
系 日本語文字 に対して は 変換 操作 を 行いません. 

参照： KACNV$， サンプル プログラム 35 



ASC 



閱 数 



機 能 1 文字の キャラクタ コード を 得ます. 

害 式 I ASC (く 文字列 >) 
文 例 | A=ASC("NEW") 
PRINT ASC(A$) 

く 文字列〉 中の 最初の 文字の キャラクタ コード を， 10 進 表記で 得ます. 

参照： CHR$， サンプル プロ ダラム 23 
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ATTR$ 



ATN 



関 数 



機 能 



式 



文 例 



逆 正接 (アーク タン ジェ ント） を 得ます. 

ATN (く 数式〉） 
ANGLE = ATN(Y/X) 
PRINT ATN (- 3.14159/2) 

く 数式〉 の 値に 対する 逆 正接 値 を 得ます. 得られる 値 は ラジアンで， 一? r/2 から ； r/2 までの 
範囲です. 

く 数式〉 に 倍精度 実数が 含まれる^， 得られる 値 は 倍精度と なります が， 他の 場合に は 単 精 
度と なります. 

参照 ： TAN 



ATTR$ 



(D ほ K モー ド） 



関 数 



機 能 ファイル， ドライブの 厲性を 得ます. 



害 式 



文 例 



ATTR$( く ドライブ 番号 > 

#< ファイル 番号 > 
く ファイル ディスクリプタ > 
PRINT ATTR${1) 
A$=ATTR$("1 ： TOOL. BAS") 

指定した ドライブ， オープンされ ている ファイル， ディスク 上の ファイルの 現在の 属性 文字 
を 得ます. 属性 文字 は 以下の 意味 を 持ちます. 

"ロロ □" ： 属性 は 解除され ており， 通常の 読み出し， 書き込みが 可能な 状態です. 

"R ロロ" ： 書き込みの 際に， リード アフター ライ ト （書き込んだ 内容と メモリ 上の 内容の 比較 

チェック） を 行います. 
"□□P" ： 書き込みが 禁止され ています. 
"□ E □" ： P オプション つきで SAVE された フ アイ ル です. 



参照： SAVE, SET 
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AUTO 



AUTO 

W^W] 行 番号 を 自動的に 発生し ます. 



式 AUTO 〔〈行 番号 >〕 〔， 〈増分 >〕 



文 例 | AUTO 100， 5 

AUTO を 実行 するとく 行 番号〉 で 指定した 行から， 以後， リターン キーの 入力 ごとに く 増分 > 
ずつ 増加した 行 番号 を 自動的に 発生し ます. 

く 行 番号〉， く 増分〉 を 省略した 場合に は， ともに 10 を 採用し ます. コンマが あって く 増分〉 
を 省略した 場合に は， 直前に 実行した AUTO コマンドの 増分が 用いられます. 



AUTO を 中止して コマンド レベルに もどる に は I CTRLj+[C I ま た は ， ^TOP | キー を 押し ま 
す. このと き， 最後に 発生した 行 番号の 行 は， メモリ 中に プログラム として 格納され ません. 

プログラム 中に すでに 存在す る 行と 同じ 行 番号 を 発生 させた 場合に は， 行 番号の 直後に ァス 
タ リスク （*) が 表示され， 注意 を 促します. このと き， 文字 を 入力して リターン キー を 押す と， 
その 行 は 新しい 内容に 入れ代わります. また， 何も 入力し ないで リターン キー を 押した 場合に 
は， その 行 は 削除され ます. 



BEEP 

機 能 | 内蔵 スピーカ を 鳴らしたり， 止めたり します. 



式 BEEP 〔く スィッチ >〕 



文 例 | BEEP 



く スィッチ〉 の 値が 1 の 場合 は ON (鳴り っぱなし）， 0 の 場合 は OFF (鳴り やむ） となります. 
く スィッチ > を 省略した 場合に は， PRINT CHR$(7) を 実行した のと 同様に， 一定 時間 ス ピー 
力 を 鳴らします. 

参照 ： サンプル プロ ダラム 31 



BLOAD( disk モド) 



機 能 I 機械語 フ アイ ルを メモリ 上に ロードし ま す. 

害 式 I BLOAD く ファイル ディスクリプタ〉 〔， 〈ロード アドレス〉] [， R] 
文 例 | BLOAD "SUB1", R 

BLOAD "SUB2", &H100 
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BSAVE 



く ファイル ディスクリプタ〉 に は， メモリ 上に ロードしたい， ディスク 上 または RS- 232C 回 
線 上の 機械語 ファイル （バイナリ イメージの ファイル. プログラム でも データで も かまわない） 
を 指定し ます. 

く ロード アドレス〉 を 指定した 場合に は， 直前に 実行され た DEF SEG で 指定され た セグメ 
ン ト ペースに， く 口一 ドア ドレス > で 与えられた ァ ドレス （相対 ァ ドレス） を 加えた 番地から ロー 
ド し 始めます. 

く ロード アドレス〉 を 省略した 場合に は， 直前に 実行され た DEF SEG で 指定され た セグメ 
ント ベースに， 機械語 ファイル を セーブす る 際に BSAVE で 指定 し た 開始 アドレス （相対 アド 
レス） を 加えた 番地から ロードが 行われます. 

R オプション を 指定す ると， 機械語 ファイル を ロード 後， 直ちに その 先頭 番地から プロ ダラ 
ム として 実行 を 開始し ます. したがって この場合， 指定す る 機械語 ファイル は， 実行可能な プ 
ログ ラムで な く て はな り ません. 

R オプション をす 旨 定し， さらに く 口一 ドア ドレス〉 をつ けて ロードす る 場合に は， セーブ さ 
れた 際と 異なる 番地に ロード されても 実行可能な 性質 を もった （リ ロケータ ブルな） プログラム 
を， 機械語 ファイル として 指定し なければ なりません. 

なお， R オプションの 指定 時には， すでに 開かれて いる データファイル は その 状態 を 保持し 
ます. 

参照 ： BSAVE, CLEAR, DEF SEG, LOAD 



BSAVE( dsk モ-ド) 



機 能 I メモリ 上の 指定 範囲の 内容 を， ディスク 上 あるいは RS-232C 回線 上に 機械語' 
アイ ル として セーブし ます， 



書 式 BSAVE く ファイル ディスクリプタ >, く 開始 アドレス〉， く 長さ: 



文 例 BSAVE "SUB1", &H100， &H2FF 



く ファイル ディスクリプタ〉 に は， メモリ 上の 内容 を セ一プ する 際にお ける， ディスク 上 ある 
いは RS- 232C 回線 上の ファイル 名 を 指定し ます. 
く 開始 アドレス〉 に は， セーブ を 開始す る 番地 を 相対 アドレスで 指定し ます. 
く 長さ〉 に は， セーブす る メモリ 上の 内容の バイト 数 を 指定し ます. 

BSAVE は， 直前に 実行され た DEF SEG で 指定され た セグメント ペースに， く 開始 アド レ 
ス> の 値 を 加えた 番地 以降の 連続す る く 長さ〉 バイ 卜の 内容 を， 機械語 ファイル として セーブ 
します. 

参照 ： BLOAD, CLEAR, DEF SEG, SAVE 
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CALL 



CALL 



機 能 



式 



文 例 



メモリ 上に 用意され た 機械語 サブルーチン を 呼び出 し， 実行し ま す. 

CALL く 変数 名〉 〔(く 引数〉 〔， 〈引数 > ••-〕）〕 
CALL MUSBR(X, Y) 
CALL M(ARG1$, ARG2$, RESULTS) 

呼び出したい 機械語 サブルーチン は， あらかじめ メモリ 上に 用意して おかなくて はなり ませ 
ん. このために は， POKE や BLOAD を 用いる ことができます. 

く 変数 名〉 に は， 呼び出した い 機械語 サ ブル一 チンの 実行 開始 ァ ドレス （相対 アドレス） が 代入 
された， 変数の 名前 を 指定し ます. こ こで 用いる 変数に は 配列 変数 を 用いる こ と はでき ません. 

く 引数〉 に は， 機械語 サブルーチンに 渡す 変数 を 指定し ます. 引数と して はすべ ての 型の 変数 
を 指定す る こ とがで き ますが， 定数 や 式の 指定 はでき ません. 

CALL を 実行す ると， 直前に 実行され た DEF SEG によって 指定され た セグメント ペース 
に， く 変数 名 > で 指定した 変数に 代入され ている 相対 ァ ドレス 値 を 加えた 番地に 実行力 J 移り ます. 
CALL によって 呼び出された サブルーチン は， 機械語の IRET 命令に より BASIC に 制御 を も 
どす ことができます. 

く 引数〉 の 受け渡し 方法に ついては， BASIC ユーザーズ マニュアル を 参照して ください. 
参照 ： BLOAD, BSAVE, CLEAR, DEF SEG, POKE 



CDBL 閱 数] 



機 


能 






式 




文 


例 



整数 値， 単精度 実数 値 を， 倍精度 実数 傲に 変換し ます. 

CDBL (く 数式〉） 
A#=CDBL(B!Z2) 



A#=CDBL(256%) 

く 数式 > の 値 を 倍精度 実数 値に 変換した 値 を 得ます. ただし， 型変換が 行われる だけで 有効 桁 
数の 変化が ありま せんから， 得られた 値の 精度 は， 変換す る 前の 型と 同じ （整数 型なら 整数 部の 
み， 単精度 実数 型なら 有効数字 6 桁） になります. 

参照 ： CINT, CSNG 
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CHAIN 



CHAIN( D|SK モド) 



機 能 i メモリ 上の プログラムから ディスク 上の プログラムに 実行 を 移します. 



It] CHAIN [MERGE] く ファイル ディスクリプタ > 〔，く 行 番号〉〕 〔, ALL〕 〔, DELETE 
く 範囲〉〕 



文 i^lj ] CHAIN MERGE "TEST . BAS", 1000, ALL, DELETE 500-600 



CHAIN を 実行す ると， メモリ 上に ある プロ ダラ ムで 使用 中の フ ァ ィ ルは， そのまま の 状態で 
ロード される プログラムに 引き継がれます. また， OPTION BASE も ロード される プロ ダラ 

ムに 引き継がれます. 

(1) MERGE オプション を 省略した 場合 

メモリ 上の プログラム は 消去され， ディスクから く ファイル ディスクリプタ〉 で 指定した プ 
ログ ラムが ロードされ， 実行され ます. 
く 行 番号〉 に は， ロード された プログラムの 開始 行 番号 を 指定し ます， 省略した 場合 は， プロ 

グラムの 最初から 実行され ます. 

ALL オプション は， 連結 後の プログラムに 変数， 配列 を 引き渡す のに 使います. これ を 指定 
した 場合す ベての 変数， 配列が 引き渡され， 省略した 場合 いっさい 引き渡されません. 必要な 
変数， 配列 だけ を 引き渡した いという 場合 は COMMON を 使います （COMMON 参照). 

DELETE オプション は， こ の 場合 意味 を もちません. 

(2) MERGE オプション を 指定した 場合 

メモリ 上の プログラムと， ディスクから ロード された プログラムと 力 J ， 連結 (マージ） されて 
ひとつの プログラム となった 後， 実行され ます. 

く ファイル ディスクリプタ > に は， ディスクから ロードす る プログラム を 指定し ます. この 場 
合， ディスクから ロードす る プログラム は， 必ず アスキー セーブされ たもので なければ なり ま 
せん， 

く 行 番号〉 に は， 連結 後の プログラムの 開始 行 番号 を 指定し ます. 行 番号 を 省略した 場合に は， 
連結 後の プログラムの 最初から 実行され ます. 
ALL オプションの 扱い は， （1) と 同様です. 

DELETE オプション および く 範囲〉 を 指定す ると， メモリ 上の プログラム の 指定 範囲が 削除 
された 後， ディスクの プログラムの 連結が 行われます. く 範囲〉 は， "00 — 30(T のように' 行 
番号 を マイナス 記号で つないで 指定し ます. DELETE オプションで 指定す る く 範囲〉 の 行 番号 
は RENUM を 実行す ると 書き換えられます， また， く 範囲 > の 指定に は， ラペル 名 を 使う こと 
がで きます. 
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CHR$ 



注意： 実行 開始 行 を 指定す るく 行 番号〉 は， RENUM を 実行しても 書き換えられません， また， 
く 行 番号〉 として ラペル 名 を 使う こと はでき ません. 

DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR などの 宣言 文 は， MERGE オプション を 指 
定 した 場合， 連結 後の プログラムに 対しても 有効と なります 力 i， 指定がない 場合， ロー 
ド された プログラムに は 何の 効果 も 与えません. 

プログラム を 連結す ると， DEF FN, あるいは ON COM GOSUB, ON ERROR 

GOTO な どの 割 り 込み 制御 は 無効と なります. 

なお， OPTION BASE は， 連結 後の プログラムに 引き継がれます. 

参照： COMMON, サンプル プログラム 1， 2 



CHR$ 



閱 数 



~ aF" 



式 



文 例 



指定した キャラクタ コード を 持つ 文字 を 得ます. 

CHR$ (く 数式〉） 
A$=CHR$(65) 
PRINT CHR$(&H4E) 

く 数式〉 の 値の キャラクタ コード を 持つ 文字 を 得ます. 値が 0〜255 の 範囲に ない 場合 は, 
"Illegal function call" エラ一 になります， 



参照： ASC, サンプル プログラム 23 



害 式 



CINT 関 数 1 

単精度 実数 値， 倍精度 実数 値 を， 整数 値に 変換し ます. 

CINT (〈数式 >) 
A%=CINT(B!* 2) 
A%=CINT(X #) 

く 数式〉 の 値の 小数点 以下 を 四捨五入して 整数に 変換した 値 を 得ます. 結果の 値が 一 32768 
〜32767 の 範囲に ない 場合 は， "Overflow" エラ一 になります. 

参照 ： CDBL, CSNG 



文 例 
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CIRCLE 



CIRCLE 



機 能 i 円， 楕円 を 描きます. 



式 CIRCLE 



(Wx, Wy) 
STEP(x, y) 
了 角度〉〕 〔， く 比率 >〕 〔， 



く 半径 > 〔， くパ レツ ト 番号 1>〕 〔， 〈開始 角度〉〕 〔， く 終 



〔, 



文 例 



くパ レツ ト 番号 2> 
く タイ ルス ト リング > 
CIRCLE (80， 80)， 40， 4, 0， 6.28 
CIRCLE STEP (40， —20), 30 F, TILE$ 

ワールド 座標の (Wx， Wy) を 中心とし， く 半径〉 で 指定され る 大きさの 円 を 描きます. 中心 座 
標は， STEP をつ けて LP (最終 参照 点) からの 相対 座標に より 指定す る こと もで き ます. 
くパ レツ ト 番号 1〉 は， 描く 円の 色をパ レツ ト 番号で 指定し ます. 省略され た 場合に は， COLOR 

で 指定され ている フォアグラウンド カラーの パ レツ ト 番号が 用いられます. 

く 開始 角度〉， く 終了 角度〉 を 指定す ると， 指定され た 角度の 範囲 内の みに 円 弧を描きます' 角 
度に は一 2;r〜2;r の 範囲 （Jr は 円周率) の ラジアン 値 を 指定し ます. 省略す ると それぞれ， 0 と お 
が 採用され ます. く 開始 角度〉， く 終了 角度〉 が 負であった 場合に は， その 絶対値が 用いられます 
力、 その ときには， 中心から 半径 線が 描かれ ますので 扇形 を 描く ことができます. 

く 比率 > は， 円の 偏平 率 を （垂直 方向の 半径)/ 

(水平 方向の 半径) で 指定し ます. これ を 指定す 
る ことで， 楕円 を 描く ことができ ます. ただし， 
640X400 ドッ トの モードで は 実際に 表示され 
る 画面 上の 長さの 比率で 指定し， 640X200 ドッ 
トの モードで は その 1/2 の 値 を 指定し ます. 省 
略された 場合に は， 640X400 ドッ 卜の モードで 
は 1,0, 640X200 ドッ ト のモ一 ド では 0.5 が 用 
いられます. 

く 比率〉 が 1 以外 （640 X 400 ドットの とき. 640 x 200 ドットの とき は 0.5 以外） の 場合， 垂直 方 
向の 半径と 水平 方向の 半径のう ち 大きい 方に く 半径〉 が 用いられます. つまり， 640X400 ドッ 
トの モード の 場合, く 半径〉 が 同 じで も く 比率〉 が 1 以下なら ば 横長の 楕円 となり， 1 以上な ら 

ば 縦長の 楕円と なります. 

F を 指定す る と， 円 を 描く のと 同時に その内 部 をく パ レツ ト 番号 2〉 で 指定され たパ レツ 卜の 
色 またはく タイ ルス ト リ ング〉 （〔2〕PAINT 参照） により 指定され た 模様で ぬりつぶします. くパ 
レツ ト 番号 2> およびく タイ ルス トリング〉 ともに 省略され た 場合に は， 円 を 描いた パ レツ トの 
色で ぬりつぶします， 開始 角度， 終了 角度が 指定され ている ときに F を 指定した 場合に は， 扇 
形が 描かれ 内部がぬ りつぶ されます. 




0(2 え） 



^=3.14159 
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CLEAR 

注意： CIRCLE を 実行す ると， LP (最終 参照 点） は 円の 中心 座標 (Wx， Wy) に 設定され ます 
参照： COLOR, 〔2〕 PAINT, サンプル プロ ダラム 14， 18， 21 



CLEAR 



機 能 



式 



変数の 初期化お よび メモリ レイアウト を 決定 します. 

CLEAR 〔く ダミー パラメ 一夕 >〕 〔， く メモリの 上限 >〕 〔， く スタックの 大きさ >〕 
[， く 配列 データ 領域の 大きさ >〕 



文 例 CLEAR ， &H9E00, &H400 




以降す ベて 配列 デ一 夕 領域 



ス ト リ ング 作業 域 



2KB 



ストリング 格納 エリア 

1 



T 

シン ポル テーブル 



BAS にで 使用す る 
メモリの 上限 



ンス アム ァ イス ク： 



スタック エリア .pW).5KB 



10000, 



ンス ナムス タ ック 



1KB 



すべての 数値 変数 を 0 に， ま た 文字 変数 を"" 

(空の 文字列. ヌル スト リンダ ともいう） に 初期 

ィ匕 します. また， DEF(DEF FN, DEF SEG， 
DEF USR， DEFINT など） によって 定義 ある 
いは 指定 さ れた 情報 も すべて 無効に します. 

く ダミー パラメータ〉 は 値 を 指定しても 何の 効 
果 もない ものです から 省略して かまいません 
が， CLEAR 直後の コンマ （， ） は 必ず 入れて く だ 
さい. 

く メモリの 上限 > は， セグメント ペース （実際 
の 物理 番地 を 16 で 割った 値) で 指定し ます. 指 
定 された 番地の 直前まで， すなわち （指定 値 * 
16 — 1) 番地まで を BASIC の 使用す る メモリの 
上限 値と します. その 番地 以降に 置かれた デー 
タゃ 機械語 プログラム は， BASIC によって ク 
リア あるいは 破壊され る こと はあり ません. 

< スタックの 大きさ〉 は， BASIC が FOR, 
GOSUB, PAINT などに 使用す る スタック 領 
域の 大きさ を バイト 数で 指定し ます. リセット 
時の 初期化 された 状態で は 512 バイ ト に 設定 さ 
れ ています. 

く 配列 データ 領域の 大き さ〉 に は， 数値 配列の 値が 格納され る 配列 データ 領域の サイ ズを 指定 
します， 

実際に 確保され る 領域の 大きさ は， それぞれ 指定した 値の 16 倍と なります， 
参照 ： BLOAD, BSAVE, FRE 
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プログラム テキス ト エリア 



最大 53KB 



入出力 バッファ 





-」■■「- 


ィル 制御 用 


システム ェ リア 






8.75KB 



2300, 



0000, 



N s に 日本語 BASIC(86) の メモリ レイ ァゥ ト 概要 



CLS 



CLOSE 

機 能 i ファイル を 閉じます, 



書 式 1 CLOSE 〔〔#〕 く ファイル 番号 > [， 〔#〕 く ファイル 番号〉〕 "•〕 
文 例 | CLOSE 

CLOSE #1， #3 

CLOSE は ， OPEN によって 開かれて いた ファイル を 閉じます. 閉じられた ファイル に対して 
は， 再び 開かれる まで 入出力 を 行う こと はでき ません. 

くフ アイ ル 番号 > を 指定す ると， OPEN で 指定 した フ アイ ル 番号 に 対応す る ファイル を 閉じ ま 
す. く ファイル 番号〉 を 複数個 指定 すれば， 複数の ファイル を いちどに 閉じる ことができます. 
く ファイル 番号〉 を 省略した 場合に は， そのと き 開いて いる ファイル すべて を 閉じます. 

閉じられた ファイルに つけられ ていた ファイル 番号 は， 同じ あるいは 異なる ファイル を 開く 
ために 再び 使う ことができます. また 閉じられた ファイル は， 同じ あるいは 異なった ファイル 
番号に よって 再び 開く ことができます. 

ファイルが 出力 用に 開かれて いた 場合に は， CLOSE を 実行す る と， パッ ファに 残って いた デ 
ータが 完全に 書き出されます. このため， ファイルの 出力 処理 を 正しく 終了す るに は， CLOSE 
の 実行が 必要です. 

R 指定な しの RUN および R 指定な しの LOAD は， プロ グラムの 実行 を 開始す る 前に， 開か 
れ ている すべての ファイル を 自動的に 閉じます. また， END あるいは NEW の 実行に よっても 
ファイル は 自動的に 閉じられます. 

注意 ： STOP では ファイル を 閉じる こと はでき ません. また， END が 実行され ずに プログラム 
が 終了す る 場合 も ファイル は 閉じられません. 

参照： CHAIN, END, LOAD, NEW, OPEN, STOP, サンプル プログラム 26， 27, 28， 29 



CLS 

機 能 i 現在 アクティブな 画面 をク リアし ます, 



式 CLS 〔く 機能 >〕 



文 例 CLS 2 



く 機能〉 は 1， 2， 3 の 値 をと り， それぞれ 次のように 働きます. 省略され た 場合に は 1 が 採用 
されます. 
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〔 1 〕 COLOR 



1 ： テキスト 画面の みをク リアし ます. テキスト 表示 モードが CONSOLE, 〔1〕 
COLOR により， 白黒 リ パース モー ド になって いる 場合に は 画面 は 白 くな り ま 
す. 

2 ： グラフィック 画面の ピュー ポート 内をク リアし ます. グラフィック 表示が 

SCREEN によ り カラ一 モー ドに 設定され ている 場合に は， [1] COLOR により 指 
定 された バックグラウンド カラーで， ピュー ポー ト 内をク リ ァ します. 

3 ： テキスト 画面， グラフィック 画面の 両方 をク リアし ます. 

テキス ト 画面 をク リ ァ する 場合， CONSOLE によって 指定され た スクロール ウイ ン ドウ 内 を 
ク リアし ます. また， グラフィック 画面 を ク リア した 場合に は， LP (最終 参照 点） は ビ ュ 一 ポ一 
卜の 左上の 頂点に 移動し ます. 

参照 ： 〔1〕 COLOR, CONSOLE, SCREEN, VIEW 



〔1〕 COLOR 



ディスプレイ 画面の 各部の 色お よび グラフィック 画面の パ レツ トモ 一 ドを 指定し 
ます. 



式 I COLOR 〔く ファンクション コード >〕 〔， く バックグラウンド カラー〉〕 〔， く ポー ダ 
—カラー〉〕 (, く フォアグラウンド カラー〉〕 〔， く パレット モード〉〕 



文 例 COLOR 7, 0, 0, 



〔l〕COLOR は， テキス ト 画面の 文字の カラ一 を 変えたり， グラフ ィ ック 画面の フォア グラウ 
ンド， バックグラウンド， ボーダーの 各 カラー を 設定したり， グラフィック 画面の パレット モ 
—ドを 指定した りする のに 使用し ます. 

く ファンクション コード〉 は， テキスト 画面の 文字に いろいろな 機能 を 与えます. この ファン 
クシ ヨン コード は， テキスト 画面が カラー モードに なって いるか， 白黒 モードに なって いるか 
によって， 働きが 異なります. なお， カラー モード Z 白黒 モードの 切り替え は CONSOLE で 行 
います. < ファンクション コード〉 で 指定す る 値 は， 、、パレット 番号" ではありません ので， 〔2〕 
COLOR によって カラー パレット の 変更 を 行って も 色 は 変化 しません. 

白黒 モードの 場合 (CONSOLE ，，， 0) 



ノーマル （通常の 表示） 

シーク レツ ト （文字 は 表示され ない 

プリ ンク （点滅す る） 

シーク レツ ト （1 と 同じ） 

リバース （反転す る） 
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〔 1 〕 COLOR 



5 ： リバース シークレット （反転して 文字 は 表示され ない） 

6 ： リバース ブ リンク （反転して 点滅す る） 

7 ： リバース シークレット は と 同じ） 

カラー モードの ita (CONSOLE ，，， 1) 

0: 黒 1: 青 2: 赤 3: 紫 
4 ： 緑 5 ： 水色 6 ： 黄 7 ： 白 

く パック グラウンド カラー〉 は， グラフィック 画面の 地の 色 を 表します. この パラメータ は， 
* パ レツ ト 番号" （くパ レツ ト モード > の 項お よび 〔2〕 COLOR 参照） によって 指定し ます. この 
パラメータの 設定 後 CLS によって 画面 をク リ ァ する と， 設定 色に よって 画面がぬ り 変えられ 
ます. また， 以後 PRESET を 色 指定な しで 実行す ると， この 色が 採用され ます. 

なお， 白黒 モード （高 分解能 白黒 モード を 含む） では， く バックグラウンド カラ一〉 として 指定 
された パレット 番号 は， 0 のとき は 黒， 0 以外のと き は 白と みなされます. 

く ボー ダ》 カラー〉 は， 画面の 中で BASIC によって 使う ことので きる 領域 外の， 枠の 色 を 表 
す もので， 次の よ う な 値で 指定 します. 

0: 黒 1: 青 2: 赤 3: 紫 
4: 緑 5: 水色 6: 黄 7: 白 

く ボーダー カラー〉 が 指定され ると， カラー モードで も 白黒 モードで も， 画面の 外枠に 色 （白 
黒の ディスプレイ では 濃淡） がつ いて 表示され ます. なお， この パラメータ は， 専用 高 解像度 デ 
ィ ス プレイの 使用 時には 意味が あり ません. 



く フォアグラウンド カラー〉 は， グラ フィック 画面に 点 や 線 を 表示した りする とき に 使われる 
色 を 表します. この パラメータ は， 、、パレット 番号" によって 指定し ます. 種々 の グラフィック 
命令 (PSET, LINE, CIRCLE など） でと く に 色 指定 をし なかった 場合， この 色が 採用され ます. 

なお， 白黒 モード （高 分解能 白黒 モード を 含む） では， く フォアグラウンド カラー > として 指定 
された パレット 番号 は， 0 のとき は 黒， 0 以外の. とき は 白と みなされます. 

く パレット モード〉 は， グラフィック 画面に 対する 色 指定の モード を 指定し ます. く パレット 
モード〉 に 指定で きる 値と その 意味 は 次の とおり です， 




ボーダー カラー 



テキスト カラー 



フォアグラウンド カラ一 



バックグラウンド カラ一 
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〔 1 〕 COLOR 

0 ： 8 色 中 '8 色 モード. 8 個の パレットに システムが 決めた 8 色 を 対応 づける モード 
です. 

1 ： 4096 色 中 '8 色 モード. 8 個の パレットに 4096 色 中の 任意の 8 色 を 対応 づける モ 

― ド です 

2 ： 4096 色 中 *16 色 モード. 16 個の パレットに 4096 色 中の 任意の 16 色 を 対応 づけ 
る モードです. 

N 88 -BASIC(86) の 起動 直後の パ レツ ト モード は 8 色 中 '8 色 モードです. 以降， くパ レツ トモ 一 
ド〉 が 指定され た 場合に 限り パレット モードが 切り替わります. 各 モードに おける パレットと 
カラー コードの 対応 づけ は， 〔2〕 COLOR によって 設定され ますので， 参照して ください. 

くパ レツ トモ一 ド〉 が 指定され てパ レツ 卜 モードが 切り替わ ると， そのたび にパ レツ トと カラ 
一 コードの 関係 は 次の よ う に 初期化 されます. 



8 色 中 * 8 色 モー 


K 


4096 色 中 *8 色 モ' 


ード 




くパ レツ ト 番号〉 


く カラ一 コード〉 


くパ レツ ト 番号〉 


く カラ一 コ 


ード〉 


0 


0 (黒） 


0 


&H000 


(黒） 


1 


1 (明るい 青） 


1 


&H00F 


(明るい 青） 


2 


2 (明るい 赤） 


2 


&H0F0 


(明るい 赤） 


3 


3 (明るい 紫） 


3 


&H0FF 


(明るい 紫） 


4 


4 (明るい 緑） 


4 


&HFO0 


(明るい 緑) 


5 


5 (明るい 水色） 


5 


&HF0F 


(明るい 水色） 


6 


6 (明るい 黄） 


6 


&HFF0 


(明るい 黄） 


7 


7 (白） 


7 


&HFFF 


(白） 


4096 色 中 • 16 色 モード 








く パ レツ ト 番号 > 


く カラ一 コード〉 








0 


&H000 (黒） 


8 


&H777 


(灰色) 


1 


&H00F (明るい 青） 


9 


&H00A 


(少し 暗い 青） 


2 


&H0F0 (明るい 赤） 


10 


&H0A0 


(少し 暗い 赤） 


3 


&H0FF (明るい 紫） 


11 


&H0AA 


(少し 暗い 紫） 


4 


&HF00 (明るい 緑） 


12 


&HA00 


(少し 暗い 緑） 


5 


&HF0F (明るい 水色） 


13 


&HA0A 


(少し 暗い 水色) 


6 


&HFF0 (明るい 黄） 


14 


&HAA0 


(少し 暗い 黄） 


7 


&HFFF (白） 


15 


&HAAA 


(少し 暗い 白） 



注意： く パレット モード > は DISK モードで のみ 有効な パラメータです. ROM モードで く パレ 
ッ トモ一 ド〉 の 指定 を 行う と エラーになります. また， 4096 色 中 *8 色 モ一ド および 4096 



〔2〕 COLOR 



色 中 *16 色 モード は アナログ RGB 対応 ディスプレイが 接続され ている 場合の み 有効で 
す. アナログ RGB 対応 ディスプレイが 接続され ていない 場合で も， エラ一 に はなり ませ 
んが， 指定 どおりの 色 は 出ません. 

参照： 〔2〕 COLOR, COLOR®, CONSOLE, サンプル プログラム 15， 16 



〔2〕 COLOR 

機 能 I カラー パ レツ 卜の 色 を 変更し ます. 



書 式 | COLOR〔= (く パレット 番号〉， く カラー コード >)〕 
文 例 | COLOR =(2, 4) 

COLOR = (PA し COL) 

グラフィック 画面への 色の 指定 は， すべて カラー パレット によって 行います が， 〔2〕C0L0R 
は， この カラ一 パレットの 色 を 決める 命令です. 

くパ レツ ト 番号〉 に は 0 から 7( あるいは 0 から 15) の 8 個 （あるいは 16 個） の カラ一 パ レツ ト 
の 固有の 番号 を 指定し ます. 

く カラ 一コード〉 に は， く パレット 番号〉 にどの 色 を 対応 づける か を 指定し ます. 

パレット の 個数お よび カラー コード の 値 は， パレット モード （ 〔1〕C0L0R 参照） に よ つて 異な 
ります. 各 モードに おける く パレット 番号〉 と く カラ 一コード〉 の 関係 は 次のと おりです. 

8 色 中 '8 色 モード 

d〜7 の く パレット 番号〉 に 0〜7 の 8 個の く カラー コード > を 任意に 指定し ます. 
4096 色 中 *8 色 モー ド 

0〜7 の くパ レツ ト 番号〉 に &H000 〜& HFFF の 4096 個の く カラー コード〉 から 任意に 指定 
します. 

4096 色 中 '16 色 モー ド 

0 から 15 の くパ レツ ト 番号〉 に &H000 〜& HFFF の 4096 個の く カラー コード〉 から 任意に 
指定し ます. 

どの モ一 ド においても， パ レツ ト 番号と カラ 一コード は 任意に 対応させる こ とがで き ます. 
また， 同じ カラー コード を 複数の パ レツ トに 対応 づけても かまいません. 

等号 （ = )， < パレット 番号〉 およびく カラ 一コード〉 を 省略して， XX)LOR" とすると， パレ 
ッ トと カラー コードの 関係 を 初期化す る ことができます （DISK モードで のみ 有効). パ レツ ト 
と カラ 一コードの 初期 状態に 関して は， 〔1〕 COLOR を 参照して ください. 
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COLOR® 



注意 ： 各 モードに おける カラー コードの 値と 色の 関係 は BASIC ユーザーズ マニュアル を 参照 
して く ださい. 

参照： 〔1〕 COLOR, サンプル プログラム 15， 16 



COLOR @ 



[機 能 I テキス ト 画面に 書 力、 れた 文字な どに 色 や 機能 を 設定 します. 



式 COLOR@ (XI, Y1)-(X2, Y2) 〔， く ファンクション コード >] 



文 例 COLOR@ (0， 0) — (79， 4)， 2 



COLOR® は， テキス ト 画面の キャラクタ 座標の 2 点 （XI, Yl), (X2, Y2) を 対角と する 四角 
形の 領域に 書かれて いる， 文字 や グラフィック キャラクタに 色 をつ けたり， ブ リンクな どの 機 
能 を 設定した りします. 

(XI, Yl)， （X2, Y2) は， 必ず キャラクタ 座標でなくて はなり ません. 

く ファンク ショ ン コード〉 は， CONSOLE によって 設定され ている モー ド によって 持つ 意味が 
異なります. この 機能お よび 指定の 仕方 は 〔1〕 COLOR の く ファンクション コード〉 の 場合と 
まったく 同様です ので そちら を 参照して ください. 省略され た 場合 は， 7 を 値と して 採用し ま 
す. 

この 命令 は， テキスト 画面に 書かれて いる 文字な どに 対して 有効です. したがって 何も 書か 
れ ていない 場合 は， 何の 作用 もありません. また この 命令 を 実行した 領域の 上に 新しく 文字な 
ど を 書いた 場合， 書かれた 文字 はこの 命令の 影響 を 受けません. 

なお， COLOR® で 指定 レた 領域 内に 白黒 モ一 ドで 描かれた ダラ フ イツ クスが ある 場合 は， グ 
ラフ ィ ッ タスの 色 も COLOR® で 指定した 色に 変わり ます. カラー モードで 描かれた グラフ ィ 
ックス は， C0L0R@ の 影響 を 受けません. 

参照： CONSOLE, 〔1〕 COLOR, サンプル プログラム 33 



C0MM0N( DS K モ-ト) 



機 能 I CHAIN が 実行され た 際， メモリ 上の プログラムから， 実行の 移された プログラム 
に 変数 を 引き渡します. 



式 COMMON く 変数 名〉 〔， く 変数 名 > •••〕 



文 例 COMMON A, B, XY()， NA$ 
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COM ON / OFF / STOP 



COMMON は， CHAIN によって メモリ 上の プロ ダラムから ディスク 上の プログラムに 実行 
を 移す 際， メモリ 上の プログラムの 変数 を 実行の 移された プログラムに 引き渡します. なお， 
CHAIN で MERGE オプションが 指定され た ときには， メモリ 上の プログラムと ディスク 上の 
プログラム とが 連結され た 後の プログラムに 変数 を 引き渡します. 

したがって， COMMON は 必ず CHAIN と あわせて 使われます， また， プログラム 内に おい 
て， COMMON は CHAIN の 前に ある 必要が あ ります. 

く 変数 名 > は 1 行の 許す 範囲 （255 パイ ト 以内） で 何個で も 並べる ことができ ますが， 1 つの プ 
ログ ラム 中の COMMON で 同 じ 変数 名 を 指定して はなり ません. ま た 配列 変数 名 は 0 を 後ろ 
につけ 加えて 表現し ます. 

すべての 変数 を 引き渡し たいので あれば， CHAIN の ALL オプション を 使う 方が 便利です. 

参照： CHAIN, サンプル プログラム 1,2 



COM ON/OFF/STOP 



m BE 



害 式 



文 例 



RS-232C 回線からの 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を 制御し ます. 
DCOM [(く 回線 番号 >)〕 ON 

2) COM 〔（く 回線 番号 >)〕 OFF 

3) COM [(く 回線 番号》〕 STOP 
COM ON 

COM (2) ON 

RS-232C 回線に 外部からの 通信が 入った ことによ る 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を 宣言し ま 
す， 

く 回線 番号〉 に 指定で き る 値と 意味 は 次のと お り です. （く 回線 番号〉） を 省略 （力 ッ コも 含む） し 
た 場合 は， 第 1 回線と なります. 



RS-232C 第 1 回線 
RS-232C 第 2 回線 
RS-232C 第 3 回線 



た だし， 2， 3 は 専用の ィ ンタ フェース ボード が 必要です. 

害 式 1) 割り込み を 許可し ます. 以後， く 回線 番号〉 で 指定した RS- 232C 回線に 受信が 入る ごと 
に 割り込みが 発生し， ON COM GOSUB によって 定義され た 処理 ルーチンに 分岐 
します. 

害 式 2) 割り込み を 禁止し ます. 以後， 通信が あっても 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません. 
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CONSOLE 



寄 式 3) 割り込み を 停止し ます. 以後， 通信が あっても そのこと を 覚えて いる だけで， 処理 ルー 
チンへの 分岐 は 起こりません. しかし， その後， COM ON によって 割り込みが 許可 さ 
れ ると， 前に 通信が あった ことによって， 処理 ル一 チンに 分岐し ます. 

注意： プログラムの 終了 時には COM OFF を 実行して おいてく ださい. COM ON は， RS- 
232C 回線 を OPEN した 後 実行され ねば 有効と なりません. 

なお， 割り込 み 処理 ルー チ ン に 制御が 移 ると 自動的に 割り 込み 停止 状態 となり ますので， 
割り込み 処理 ルーチンの 先頭で は COM OFF あるいは COM STOP を 実行し ないで 
ください. 

参照： ON COM GOSUB 



CONSOLE 



機 能 



式 



文 例 



テキス ト 画面 モー ドの 設定 を 行います. 

CONSOLE 〔く スクロール 開始 行 >〕 〔， く スクロール 行数〉〕 〔， 〈ファンクション 
キー 表示 スィッチ >〕 〔， く カラー/白黒 スィッチ >〕 
CONSOLE 0， 24， 0， 1 
CONSOLE ，， 1, 0 

く スクロール 開始 行〉 で 指定した 行 以降の， く スクロール 行数〉 で 指定した 行数 分 を， 画面 上 
で スクロール する 領域 （ス クロ一 ル ウイ ン ドウ） として 設定し ます. 画面の ク リア （CLS あるい 
は PRINT CHR$(12)) は， この スクロール ウィンドウ に対して l^f? されます， 

く ファンクションキー 表示 スィ ツチ〉 に 1 を 指定す る と， 画面 最下 行に ファンクションキーに 
定義され ている 文字列 を 表示し ます. 0 を 指定す る と， 表示 を とりやめます. 起動 直後 は 表示 さ 
れる 状態に なって います， 

く カラー Z 白黒 スィッチ > に 1 を 指定す ると， テキスト 画面 を カラー モードに し， 0 を 指定す 
ると 白黒 モードに します. 起動 直後 は 白黒 モードに なって います. 

参照： 〔1〕 COLOR, COLOR®, サンプル プログラム 33 
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COPY 



CONT 



機 能」 I STOP キー あるい ば CTRLl +间 の 入力, または STOP によって 停止した プ ログ 



害 式 



文 例 



ラムの 実行 を 再開し ます. 

CONT 

CONT 



CONT は 通常 デバッグ のために 用いられます. 「STOPl キー （または ICTRL1+ 回) の 入力 や， 
プログラム 中の STOP の 実行に よって プログラムの 実行 を 停止す る と， ダイレク ト モードで 停 
止 時に お け る 変数の 内容な ど を 調べる ことができます. こ の 後， CONT を 実行す る ことにより， 
プログラムの 実行 を 再開す る こ とがで きます. 

注意 ： 実行 停止 中に プログラム 内容の 変更 を 行った 場合に は， CONT による 継続 実行 はでき ま 
せん. また， 実行 停止の タイミング によって は プログラムの 継続 実行が できない 場合 も 
あります. 



COPY 

機 能 I 画面 情報の ハー ド コピー を 行い ま す. 



式」 COPY 〔く 機能 >〕 



文 例 | COPY 2 
COPY 

2 種類の 画面 ハードコピー 機能が 用意され ています. 

( 1 ) ROM モード BASIC の 場合 ある いは DISK モード BASIC で メモリ スィッチ SW6 の？ ビ 
ッ トカ 《OFF の 龄， 

く 機能〉 に 指定で き る 値 は 1〜5 で， それぞれ 次の よう に 働きます. 〈機能〉 が 省略され た 場合， 
3 を 値と して 採用し ます. 



テキス ト 画面の み を 出力. 
グラフ ィ ック 画面の み を 出力. 

テキスト 画面と グラフ ィ ック 画面 を 重ね合わせて 出力. このと き テキス ト 画面の 

情報 は プリ ンタの 印字 体で 出力され る. 

グラ フ ィ ック 画面の み を 出力. 640X200 モ一 ドの 場合に 有効. 

テキス ト 画面と グラフ ィ ック 画面 を 重ね合わせ， さらに 縦 方向に 縮小して 出力. 
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COS 

注意： PC- PR201 系 プリ ンタを 使用す る 場合 は， メモリ スィ ツチ SW5 の 2。 ビッ トを ON にし 
て く ださい. 

(2) DISK モード BAS にで， メモリ スィッチ SW6 の 2 4 ビットが ON の ifB". 

く 機能〉 に 指定で きる 値 は 1〜5 で， それぞれ 次のように 働きます. く 機能〉 が 省略され た 場合， 
3 を 値と して 採用し ます. 

なお， 4， 5 の 機能 は カラー 出力の 場合の み 有効です. 

1 ： テキスト 画面の み を 出力， 

2 ： グラフィック 画面の み を 出力 （カラー 出力の 場合， 白黒が 反転され る）. 

3 ： テキスト 画面と グラフィック 画面 を 合成して 出力 （カラー 出力の 場合， 白黒が 反 

転され る）. 

4 ： ダラ フィック 画面の み を 出力 （白黒 は 反転され ない） （カラ一 出力 用）. 

5 ： テキスト 画面と グラフィック 画面 を 合成して 出力 （白黒 は 反転され ない） （カラ一 

出力 用）. 

PC- PR601 系 プリンタ を 使用す る 場合， 上記の 1〜3 の 機能に 対して， 印字 方向 や 印字 倍率 
を 指定す る ことができ ます. 詳し く は BASIC ユーザーズ マニュアル を 参照して く ださい. 

注意： PC- PR201 系 または PC- PR601 系 プリ ンタを 使用す る 場合 は， メモリ スィ ツチ SW5 の 
2 0 ビット を ON にして く ださ い. 
また， カラー 出力 を 行う 場合， 次の 準備が 必要です. 

• PC-PR201V 系 カラー プリンタ を 接続す る 

* メモリ スィッチ SW6 の 2 3 ビット を ON にす る 

詳しく は BASIC ユーザーズ マニュアル を 参照して ください. 



Cu^ 関 数 



爐 


能 




書 


式 




文 


例 



余弦 (コ サイン） を 得ます. 

cos (く 数式 >) 

X = RADIUS 氺 COS(ANGLE) 



PRINT COS (3. 141 59/4) 

く 数式〉 の 値に 対する 余弦 値 を 得ます. く 数式〉 の 単位 は ラジアンで 指定し ます, 
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CSRLIN 



く 数式 >に 倍精度 実数が 含まれる 場合， 得られる 値 は 倍精度と なります が， 他の 場合に は 単 精 
度と なります， 

参照： ATN， SIN, TAN, サンプル プログラム 6， 30 



CSNG 



関 数 



あ b き 



式 



文 例 



整数 値' 倍精度 実数 値 を， 単精度 実数 値に 変換し ます. 

CSNG (く 数式 >) 
A! = CSNG(B#/4) 
PRINT CSNG(128%) 

く 数式〉 の 値 を 有効数字 6 桁の 単精度 実数 値に 変換した 値 を 得ます. 結果の 値が 一 1.70141E + 
38 〜： L.70141E+38 の 範囲に ない 場合 は， ^Overflow" エラーになります. 

参照： CINT, CDBL 



CSRLIN 関数 

機 能 j 現在の 力 一ソルの ぽ立置 を 得ます. 



式 CSRLIN 



文 例 Y = CSRLIN 



現在の カーソルの 行 (垂直) 位置 を キャラクタ 座標で 得ます. 値の 範囲 は 25 行 モー ド では 0 
〜24, 20 行 モードで は 0 〜： 19 となります. 得られる 値 は， 画面の 最上 行が 0, 最下 行が 24( また 
は 19) を 意味し ます. 

参照： POS, サンプル プログラム 10 
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CVI / CVS / CVD 



CVI/CVS/CVD 



閱 数 



機 能 i 文字列 を 数値 データに 変換し ます. 

書 式 I D CVI (く 2 文字の 文字列〉） 

2) CVS (く 4 文字の 文字列 >) 

3) CVD (く 8 文字の 文字列〉） 
文 例 | A%=CVI(A$) 

B=CVS("A3Bd") 
C#=CVD(NUM$) 

これらの 関数 は， MKISZMKSIZMKDS の 各 関数 を用レ > て ランダム データファイルに 書き 
込まれた 文字 型 化 数値 データ を， 数値 データに もどす 際に 使用し ます. 



CVI 

CVS 

CVD 



2 文字 ( 2 パ イト） の 文字列 を 整数 値 に 変換 (MKI$ の 逆). 

4 文字 (4 バイト） の 文字列 を 単精度 実数 値に 変換 (MKS$ の 逆), 

8 文字 (8 パイ ト） の 文字列 を 倍精度 実数 値に 変換 (MKD$ の 逆), 



実際に ランダム データ フ アイ ル から 数値 データ を 読み込む 際に は， ま ず GET で フィールド 
変数に 文字 型 化 数値 データ を 読み込み， 次に これらの 関数 を 用いて 数値 データに 変換し ます. 

参照 ： MKI$/ MKS$/ MKD$， サンプル プログラム 27 



DATA 

機 能 I READ で 読み込まれる 数値 定数， 文字 定数 を 定義し ます. 



式 DATA く 定数〉 〔， く 定数〉 •••〕 



文 例 DATA 1， CBA, 1465 



く 定数〉 に は 文字 型 か 数値 型の デ一タ を 指定し ます. READ で 読み込む 場合， DATA で 指定 
した 文字 定数 は 文字 変数に 読み込まなくて はなり ません が， 数値 定数 は 文字 変数， 数値 変数の 
いずれに 読み込む こと もで きます. 但し， 定数 式 は 使えません. 

DATA 行中に は， 1 行 (255 パイ ト） に 入る だけの データ を セッ ト する ことができます. データ 
は コンマ （，） によって 区切り ますが， 文字 定数で， その 中に コンマ や ピリオド し）， 意味の ある 
空白 を 置きたい 場合， および 日本語文字 を 含む 文字列で ある 場合 は， その 文字 定数の 前後 をダ 
ブルク 才一 テーシ ヨン （"） でく く る 必要が あり ます. 

1 つの プログラムに は 任意の 数の DATA 行 を 置く ことができます. DATA 行 は プログラム 
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DEF FN 



中の どこに 置いても かまいません READ は 行 番号の 小さい 方から 順番に， DATA 行中の デ- 
タを 読み込んで いきます. 

参照： READ, RESTORE, サンプル プログラム 3， 14 



DATE$ 



閱 数 



機 能 I 日付 を 得ます. 

害 式 | 1)DATE$ 

2)DATE$="yy/mm/dd" 



文 例 | A$ = DATE$ 

DATE$="87/12/12" 

DATES に は 常に 現在の 日 付が" yy/mm/dd" (年/月/ 日） の 形で 入れられ ており， いつで 
も その 内容 を 見る こ とがで きます， 

なお， 書式 2) を 用いる ことによ り， 日付 を 変更す る こと もで きます， yy に は 00〜99， mm に 
は 01 〜： L2， dd に は 01〜31 の 範囲の 整数 値 を 指定し ます. yy， mm, dd は， それぞれ (ス 
ラッシュ） で 区切る ようにして ください. 

注意： 日付 は， バッテリー パック アップに よって 自動的に 更新され， 正しく 維持され るよう に 
なって います. 不用意に 曰 付 を 変えない ようにして ください. 

参照 ： TIME$ 



DEF FN 



4Sc 


能 






式 




文 


例 



利用者 定義 関数 を 指定し ます. 

DEF FN く 名前〉 〔(く パラメータ リスト〉 )〕= く閱 数の 定義 式〉 
DEF FNA{X, Y)=X * 2+Y * 3 



DEF FN は， 利用者が 使う こ とので きる 関数 を 定義す る 命令です， 定義す る 関数 は， 数値 関 
数， 文字 関数， その 混在の いずれで も かまいません. 

DEF FN は， プログラム 中で しか 実行す る こと はでき ません. 

く 名前 > は 変数 名と して 正しい 形 をした もので なければ なりません. 

く パラメータ リスト〉 に は， く 関数の 定義 式〉 の 中で 使われて いる 変数と おなじ 名前の 変数 を 
用います. この 変数 名 は く 関数の 定義 式〉 を 評価す る 際にの み 有効な もので あり， プログラム 
中に 同一 名の 変数が あっても かまいません. 
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く 関数の 定義 式〉 は， その 関数の 演算 内容 を 記述す る 式で， 1 行の 範囲 (255 バイト 以内） に 限 
られ ます. 

定義した 関数 は 「FN 名前 (変数)」 という 形で 呼び出して 使い ます. 定義した とき の 変数 は 仮 
の ものである ため， 呼び出す ときには その 時々 で 必要な 変数に 変えて 指定す る こ とがで きます. 
ただし， 変数の 型 は 同一で なければ なりません. 

注意： DEF FN のく 関数の 定義 式〉 中で 使われて いる 変数が， く パラメ一 タリ スト > 内 にない 
場合 は， その 変数が その 時点で 持って いる 値が 使われます. 

DEF FN は， これによ つて 定義され る 関数が プログラム 中で 呼ばれる 前に 実行され て 
いなければ なりません. 

DEF FN は， DEF と FN の 間に 必ず スペース を 入れなければ なり ません. スペース を 省 
略して DEFFN とすると 変数と して 扱われて しまいます. 

參照 ： サンプル プログラム 39 



DEFINT/DEFSNG/DEFDBL/DEFSTR 



機 能 



式 



文 例 



変数の 型 宣言 を 行います. 

1) DEFINT く 文字の 範囲〉 〔， 〈文字の 範囲〉 '•'〕 

2) DEFSNG く 文字の 範囲 > 〔， く 文字の 範囲〉 •••〕 

3) DEFDBL く 文字の 範囲〉 〔， く 文字の 範囲〉 •'■〕 

4) DEFSTR く 文字の 範囲 > 〔， く 文字の 範囲 > ■•'〕 
DEFINT A, l-K 

DEFSNG B 
DEFDBL X-Z 
DEFSTR L-N, Q 

く 文字の 範囲〉 で 指定され た 文字で 始まる 変数 を， DEFINT では 整数 型に， DEFSNG では 単 
精度 実数 型に， DEFDBL では 倍精度 実数 型に， DEFSTR では 文字 型に それぞれ 定義し ます. 

く 文字の 範囲〉 で 指定で き る 文字 は 英字 1 文字で， 複数個 指定す る 場合 は マイ ナス 記号で つな 
いで その 範囲 を 示します. 

注意： この 命令に よって 行われる 型 宣言より， 型 宣言 文字に よる 指定 (％, ！， #, $) の 方が 優先 
されます. また， 型 宣言が 行われて いない 文字で 始まり， 型 宣言 文字に よる 指定 もされ 
ていない 変数 は， すべて 単精度 変数と みなされます. 



参照 ： サンプル プログラム 4 
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DEF USR 



DEF SEG 



機 


能 


セグメントべ一 スを 宣言し ます. 




式 


DEF SEG= く セグメントべ一 ス> 




例 


DEF SEG=&H9E00 



BSAVE, BLOAD, PEEK, POKE な どの 命令で メ モリの アド レス を 指定す る 場合に は， ま 
ず， アクセスしょう とする メモリ 空間 を 含む セグメント を， DEF SEG であら かじめ 宣言す る 
必要が あります. そして， 実際の メモリの アドレスの 指定の 際に は， 該当する セグメント 内で 
の 相対 アドレスで 指定し ます. 

く セグメント ベース〉 に は， セグメントの 物理 アドレス を 16 で 割った 値 を 指定し ます. 

各 変数 や 各 配列が 記憶 さ れ ている セグメント ベース は， VARPTR 関数に より 得る こと がで 
きます. なお， 配列に ついては 配列 ごとに 別 セグメント となって いますので， 複数の 配列の 要 
素 あるいは 配列 要素と 変数に アクセス する 場合に は， そのつど セグメ ント ペース を 切り換えて 
アクセス する ことが 必要と なります， 

注意 ： DEF SEG は， DEF と SEG の 間に 必ず スペース を 入れなければ な り ません. スペース 
を 省略して DEFSEG とすると 変数と して 扱われて しまいます. 

参照 ： BLOAD, BSAVE, CLEAR, DEF USR, PEEK, POKE, VARPTR 



DEF USR 

機 能 I USR で 呼び出す 機械語 関数の 番号 と 実行 開始 ァ ド レス を 定義 します. 



害 式] DEF USR 〔く 番号 >〕= く 開始 アドレス > 



文 例 DEF USR3 = &HF000 



く 番号 > は， 0〜9 までの 値で， 複数の 機械語 関数 を 用い る^の 識別 を 行います. 最大 10 個 
までの 機械語 関数 を 準備， 利用す る ことができます. く 番号〉 が 省略され た 場合に は 0 と 解釈 さ 
れ ますので， USR0 と USR は 同じ 意味と なります. 

く 開始 アドレス > は， く 番号〉 によって 指定され る 機械語 関数の 実行 開始 番地 を， 直前に 実行 
さ れた DEF SEG で 指定 された セグメント ペースから の 相対 ァ ドレス で 指定 します. 

なお， USR で 呼び出したい 機械語 関数 は， あらかじめ メモリ 上に 用意して おかなくて はなり 
ません. このために は， POKE や BLOAD を 用いる ことができます， 
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DELETE 



注意： DEF USR は， DEF と USR の 間に 必ず スペース を 入れなければ なりません. スペース 
を 省略して DEFUSR とする と 変数と して 扱われて しまいます. 

参照 ： BLOAD, BSAVE, CLEAR, DEF SEG, POKE, USR 



DELETE 



機 能] プロ グラムの 部分 削除 を 行います. 



式 



DELETE 



文 例 



く 始点行 番号 > 〔一 く 終点 行 番号 >〕 
[く 始点行 番号 >〕 一 < 終点 行 番号 > 
DELETE 1050 
DELETE * START-* SUB 
DELETE , -500 

〈始点 行 番号 > から く 終点 行 番号 > までの プロ ダラム を 削除し ます. く 始点行 番号〉 だけ を 指 
定 した 場合 は その 行 だけ を 削除し， マイナス 記号 以下 〈終点 行 番号〉 を 指定した 場合に は， プ 
ログ ラムの 先頭から 指定 行まで を 削除し ます. 

なお， く 始点行 番号〉 および く 終点 行 番号〉 の 両方と も 省略す る こと はでき ません. 

く 行 番号〉 に ピリオド （.） を 指定す ると BASIC インタプリタ 内の ポインタが 示して いる 現在 
行 を 指定した ことになります. 実際に は， LIST コマンドで 最後に 表示され た 行 や， 編集機能で 
最後に 修正 さ れた 行が 現在 行 となります. 



DIM 





能 






式 




文 


例 



配列 変数の 要素の 大 き さ を 指定し， メモリ 領域に 割 り 当て ま す. 

DIM く 変数 名〉 （く 添字の 最大値 > 〔， く 添字の 最大値〉 一〕） 〔， く 変数 名〉 （く 添字の 
最大値 > 〔， く 添字の 最大値〉 一〕）•"〕 
DIM A(12, 2)， B$(3) 



DIM は， 配列 変数の 添字の 最大値 を 設定し， 同時に メモリ 上に その 配列の 領域 を 割り当て ま 
す. 

く 変数 名〉 に は， 変数 名と して 正しい 形 をした もの を 指定し ます. 

く 添字の 最大値〉 に は， 配列の 要素 を 示す 添字の， 最大値 を 指定し ます. 添字の 最小値 は， 
OPTION BASE によって， 0 か 1 に 指定す る ことができます. 実際に 割り当てられる 配列の 
要素の 数 は， OPTION BASE が 1 のとき はく 添字の 最大値〉 に 等しく， OPTION BASE が 
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0 のとき は く 添字の 最大値 > +1 となります. 

なお， OPTION BASE を 指定し ないで DIM を 使用した 場合， 添字の 最小値 は 0 となります. 

く 添字の 最大値〉 を 複数個 指定す ると， 個数 分の 次元 を もつ 配列 変数の 指定と なります. 1 行 
中 （255 パイ ト） に 表記で きる 範囲で あれば， 次元 数 はいくつ とっても かまいません. 

ただし， 配列の 要素 数お よび 次元 数 は， メモリ 容量の 制限 を 受けます. 配列 変数のと る メモ 
リ 領域が 大 きすぎ ると， *Out of memory" エラーと なります. 

数値 配列の 場合， 1 個の 配列に 対して 指定で きる 要素の 数 は， 整数 型で 32767 個， 単精度 実 
数 型で 16383 倾， 倍精度 実数 型で 8191 個 ま でです. 

DIM が 実行され た 時点で， その 配列の すべての 要素の 値 は 0( 文字 型の 場合 はヌ ルス ト リ ン 
グ） に 設定され ます. 

配列 変数 を 消去す るに は， ERASE を 用います. 

洤意 ： 設定され た 最大値よ り 大きな 値の 添字が 用いられた 場合 は， "Subscript out of range* 
エラーが 起こ ります. 

DIM で 宣言し な く と も 配列 変数 を 用いる こ とがで き ます 力 5 , その 場合， 添字の 最大値 は 
10 まで (OPTION BASE が 0 でも 1 でも かまわない） 使用で きます. 

参照 ： ERASE, OPTION BASE サンプル プログラム 5 



DRAW 卿 モド 



機 能] グラフィック 描画 サブ コマンド 列に 従って， ワールド 座標 上で 図形 を 描きます. 

書 式 | DRAW く 文字列 式 > 

文 例 | DRAW "D50R50U50L50" 

DRAW "C7T150, 50Z=TILE$ ； " 

DRAW では， 複数の グラフィック 描画 サブ コマンド を 使って 図形 を 描きます. く 文字列 式〉 
内に 指定 可能な グラフ ィ ック 描画 サブ コマンド は， 一般的に は 次の ような 形式です. 

〔く 修飾子〉〕 く 識別子〉 〔く パラメータ 1〉〕 〔， < パラメータ 2>〕 … 
(1) 修飾子 

く 修飾子〉 として は， B および N を 指定す る ことができ ます. く 修飾子 > は く 識別子〉 の 補助 
的な 役割 を 果たす もので， 次の ような 意味 を もちます. 

B く 識別子〉 で 示される サブ コマンドの 実行 は 実際に は 行わず， LP (最終 参照 点) のみ をサ 
プ コマンド 実行 後の 値に します. 



N く 識別子〉 で 示される サブ コマンド 実行 後， LP を （0， 0) とします. 
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なお， B および N を 同時に 指定した 場合 は， く 識別子 > で 示される サブ コマンドの 実行 は 行わ 
れず， LP 力? (0， 0) となります. 

(2) 識別子と パラメータ 

く 識別子 > は， いろいろな 描画 機能 を 表す もので， 英字 1 文字の サブ コマンドで 指定し ます. 
く パラメータ 1>， く パラメータ 2> は， 各 サブ コマンドに 対応した 数値 定数 または 変数で， 以 
下の 形式で 指定し ます. 

く 数値 定数〉 〔 ； 〕 

または， 

= く 変数〉 ； 

数値 定数と して 指数 形式 を 用いる こと はでき ません. また， 16 進 表記で 数値 定数 を 表す 場合 
に は， その後に 必ず， セミコロンに） をつ けなければ なりません. 

変数 を 指定す る 場合 は， その 直前に は 等号 （=) を， 直後に は セミコロン に） を， それぞれ 必 
ずつ ける ようにして ください. 

く 識別子〉 に 指定す る サブ コマンド とその く パラメータ〉 について 以下に 説明し ます. 

A く パラメータ 1> 

グラフ ィ ック 描画 サブ コマンドの M 標系 を， く パラメータ 1> に 0〜3 までの 整数 値 を 指定す 
る ことにより， 以下の 状態に 規定し ます. 

(1) (2) (3) 



(0) 



(0,0) 



(0,0) 



Y (0,0) (0,0) 

A サブ コマンド によって 規定され た 座標系 は DRAW の グラフ ィ ック 描画 サブ コマンドに 対 
しての み 有効な もので， ワールド 座標系が 変化す る わけではありません. 
初期 状態で は， く パラメータ 1> の 値 は 0 となって います. 

C く パラメ一 夕 1> 

グラフ ィ ック 描画 サブ コマンド によって 描画され る 図形の パ レツ ト 番号 を 規定し ます. く パラ 
メータ 1〉 に は パレット 番号 を 指定し ます. C サブ コマンド によって 規定され た パレット 番号 

は， ダラ フィック 描画 サブ コマンド に対して 有効な もので あり， フォアグラウンド カラー を 変 

更 する もので はあり ません. 
初期 状態で は， く パラメータ 1> の 値 は フォアグラウンド カラーと なって います. 
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D < パラメ 一夕 1> 

LP から， 現 座標系の Y 軸に 沿って く パラメータ l>x スケール 値 分 だけ 正の 方向へ 移動した 
点まで 直線 を 描画し ます. スケール 値に ついては， S サブ コマンド を 参照して ください. 

E く パラメータ 1> 

LP から， 現 座標系の X 軸に 沿ってく パラメータ l>x スケール 値 分 だけ 正の 方向に， さらに 
Y 軸に 沿って く パラメータ 1〉X スケール 値 分 負の 方向に 移動した 点まで 直線 を 描画し ます. 

F く パラメータ 1〉 

LP 力、 ら， 現 座標系の X 軸に 沿ってく パラメータ l>x スケール 値 分 だけ 負の 方向に， さらに 
Y 軸に 沿って く パラメータ l>x スケール 値 分 負の 方向に 移動した 点まで 直線 を 描画し ます， 

G < パラメ一 夕 1> 

LP から， ？ |0 標 系の X 軸に 沿ってく パラメータ l>x スケール 値 分 だけ 負の 方向に， さらに 
Y 軸に 沿って く パラメ一 タ l>x スケール 値 分 正の 方向に 移動した 点まで 直線 を 描画し ます. 

H く パラメ 一夕 1> 

LP から， 現 座標系の X 軸に 沿ってく パラメータ l>x スケール 値 分 だけ 正の 方向に， さらに 
Y 軸に 沿って く パラメータ l>x スケール 値 分 正の 方向に 移動した 点まで 直線 を 描画し ます. 

L く パラメータ 1> 

LP 力 ^ ら， 現 座標系の X 軸に 沿って く パラメータ l>x スケール 値 分 だけ 負の 方向へ 移動した 
点まで 直線 を 描画し ます. 

M 〈パラメータ 1>, く パラメータ 2> 

LP;^ ら， ワールド 座標系の X 座標 二 く パラメータ 1>， Y 座標 二 く パラメータ 2〉 の 点まで 
直線 を 描画し ます. 

P 〔〈パラメータ 1>] 

LP を 含み， く パラメータ 1> で 指定した パ レツ ト 番号で 描かれた 境界線で 囲まれた 領域 を， 色 
または タイル ストリングで ぬりつぶします. く パラメータ 1> が 省略され た 場合に は， C サブ コ 
マンドで 指定され ている パ レツ ト 番号が 採用され ます. P サブ コマンド を 実行 するとき は， LP 
は ウイ ン ドウ 内に なければ なり ません. P サブ コマンドに よって ぬりつぶし を 行う 際の， 色ゃタ 
ィ ルス ト リ ングの 指定 方法に ついては， Z サブ コマンド を 参照して ください. 

Q く パラメータ 1>， く パラメータ 2> 

LP から， 現 座標系の X 軸に 沿ってく パラメータ l〉x スケール 値 分， Y 軸に 沿ってく パラメ 
ータ 2>x スケール 値 分 それぞれ 正の 方向へ 移動した 点まで を 対角線と する 長方形 を 描画し ま 
す. 
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R く パラメータ 1> 

LP から， 現 座標系の X 軸に 沿ってく パラメータ 1>X スケール 値 分 正の 方向に 移動した 点 ま 
で 直線 を 描画し ます. 

S く パラメータ 1> 

グラフ ィ ック 描画 サブ コマンドで 指定され る 相対 位置の パラメータの スケール 値 (倍率） を規 
定 します. く パラメータ 1> は スケール 値 を 表し， 0 より 大きな 値で なければ なりません. 

初期 状態で は， く パラメータ 1> の 値 は 1 となって います. 

T く パラメータ 1>， 〈パラメータ 2> 

Q サブ コマンドと 同様にして 長方形 を 描画した 後， その内 部 をぬ りつぶ します. T サブ コマ 
ンド によって ぬりつぶし を 行う 際の， 色 や タイ ルス ト リ ングの 指定 方法に ついては， Z サブ コマ 
ンドを 参照して ください. 

U く パラメータ 1> 

LP から， ？ IM 標 系の Y 軸に 沿って， く パラメ一 タ 1>X スケール 値 分 負の 方向に 移動した 点 ま 
で 直線 を 描画し ます. 

W く パラメータ 1>， く パラメ一 夕 2> 

LP から， 現 座標系の X 軸に 沿ってく パラメータ l>x スケール 値 分， Y 軸に 沿ってく パラメ 
-タ 2>x スケール 値 分 それぞれ 正の 方向へ 移動した 点まで 直線 を 描画し ます. 

X く パラメ 一夕 1> 

く パラメータ 1> で 指定され る 文字 変数 内の グラフ ィ ック 描画 サブ コマンド 列に 従い 図形 を 描 
画します. 文字列 変数 内に， 再び X サブ コマンド を 含める こと も 可能です. なお， く パラメータ 

1> に は， 必ず" = く 文字 変数〉：" の 形 を 使用して ください. 

Y く パラメータ 1> 

D, E, F, G, H, L, M, Q, R, U および W サブ コマンドで 描画す る 直線 または 長方形の 
ライン スタイル を 規定し ます. く パラメータ 1> は， &H0 〜& HFFFF の 範囲の 整数で なければ 
なりません. ライン スタイルの 内容に ついては， LINE を 参照して ください. 

初期 状態で は， く パラメータ 1〉 の 値 は &HFFFF となって います. 

Z く パラメータ 1> 

T および P サブ コマンドで ぬりつぶす 際の， ぬりつぶしの 色 または タイ ルス ト リ ング による 
模様 を 規定し ます. く パラメ一 タ 1> は， パレット 番号 または タイル ストリングが 格納され てい 
る 文字列 変数で なければ なりません. ただし， タイ ルス ト リ ングを 指定す る ％ ^は， 必ず "= く 文 
字 変数〉；" の 形 を 使用して ください. タイル ストリングに ついては， 〔2〕 PAINT を 参照して く 
ださい. 
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DSKF 



初期 状態で は， C サブ コマンド によ り 規定され るパ レツ ト 番号 (C サブ コマンド を 実行して い 
ない とき は フォアグラウンド カラ一） となって います. 

D， E， F， G， H, L， M， Q， R, T， U および W サブ コマンドの 実行で は， 修飾子と して 
N が 指定され ていない 限り， LP は 指定され た 点に 移ります. A, C, P, S, Y および Z サブ コ 
マンドの 実行で は LP は 変化し ません. 

また， A, C, S, Y および Z サブ コマンドの 指定 は， 指定の ある DRAW だけでなく， 以降 
の DRAW にも その 指定が 引き継がれます. これらの 指定 は， SCREEN を 実行す ると 初期 状態 
に もどります. 

参照 ： LINE, 〔2〕 PAINT, サンプル プログラム 17 



[j5^Kr (DISK モード） 関 数 





能 






式 




文 


例 



ディスク に関する 情報 を 得ます. 

DSKF (く ドライブ 番号〉 〔， く 機能〉〕) 
PRINT DSKF{0) 



SECT0RS=DSKF(2, 1) 

く ドライ ブ 番号〉 で 指定 された ディスク に関する 情報 を 得 ま す， 

く 機能〉 は 値と して 得ようと する 情報の 種類 を 決定す る もので， 次のように 指定し ます. 



省略時 ： ディスクの 残り 容量 （クラスタ 単位） 

0 ： 最大 トラック 番号 （= 片面 当りの トラック 数 一 1) 
1 ： 1 トラック 当りの セクタ 数 

2 ： ディスクの サーフ ヱ イス （面) 数 一 1 

3 ： 1 トラック 当りの クラスタ 数 または 1 クラスタ 当りの トラック 数 

フロッピーディスク （サー フェイス 数一 1 = 1) の 場合 ： 1 トラック 当りの クラ 
スタ数 

固定 ディスク （サー フェイス 数一 1> 1) の 場合： 1 クラスタ 当りの トラック 数 

4 ： ボリューム 当りの クラスタ 数 

5 ： ディレクトリ トラック 番号 

6 ： 1 クラスタ 当りの セクタ 数 

7 ： FAT の 開始 セクタ 番号 

8 ： FAT の 終了 セクタ 番号 

9 ： FAT の 数 

10 ： ディスク 属性の 入って いる セクタ 番号 
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DSKI$ 



ドライブの 種類 や ディレクトリ， FAT などに ついては， BASIC ユーザーズ マニュアル を 参 
照して ください. 

参照 ： DSKI$, DSKO$ 



DSKI$ 



(D ほ K モード） 関 数 



機 能 ディスクから 直接， データ を 読み出します. 



害 式 | DSKI$ (く ドライブ 番号〉， く ヘッド 番号 >， く トラック 番号 >， く セクタ 番号〉） 



文 例 D$ = DSKI$(2， 1， 19, 1) 



通常の フ アイ ル 操作 (OPEN, CLOSE など） と は 別に， ディスク 上の 指定した セクタから 直接 
データ を 読み出します. セクタ 上に 書かれて いる データ 256 バイ トを システム 用 バッファに 読 
み 出す とともに， 最初の 256 バイ 卜の 文字列 を 関数の 値と して 返します. 

文字列の 長さ は 255 バイ ト までし か 許されな いために， 関数の 値と して 256 バイ トの データ 
の 全て を 得る こと はでき ません. そこで， 通常の ランダム アクセスの 場合と 同じように FIELD 
によって シス テ ム用バ ッファ （フ アイ ル 番号 # 0) へフ ィ 一ル ド 変数 を 割 り 付ける ことにより， こ 
れを 解決す る ことができます. あるいは， VARPTR 関数に より， システム 用 バッファの 置かれ 
ている メモリ 番地 を 調べた 上で， PEEK 関数に よ り バッファから データ を 読み出す こと もで き 
ます. 

なお， システム 用 バッファ は， ファイル 番号 #0 として あらかじめ 用意され ている もので， 
OPEN によって 開く 必要はありません. 

く ヘッド 番号〉， く トラック 番号 >， く セクタ 番号〉 として 指定で きる 値の 範囲 は， 指定され たく ド 
ライブ 番号〉 の ディスク ドライブの 種類に よって 異なり ますが， BASIC は， これらの 値の 範囲 
を 自動的に 調べ， 不当であった 場合に は や Bad track/sector" エラーと します. 

詳し く は BASIC ユーザ一 ズ マニュアル を 参照して く ださい. 

参照： DSKF, DSKO$, FIELD, VARPTR 



DSKO$ 



(DISK モー K) 



機 能 ディスク に対して 直接 書き込み を 行います. 



害 式 DSK0$ く ドライブ 番号〉， く ヘッド 番号〉， く トラック 番号〉， く セクタ 番号 > 



文 例 DSK0$ 1， 0, 19, 1 
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EDIT 



通常の フ アイ ル 操作 と は 別に， ディスク 上の 指定した セクタに システム 用 バッファの 256 パ 
ィ トの データ を 直接 書き込みます. #0 の システム 用 バッファ は， 通常の ディスク ファイル 操作 
の 際に は 用いる こと はでき ません が， DSKI$ と DSKO$ による 直接 操作の 際にの み， ユーザーが 
用いる ことができます. 

書き込む データの 準備 は， FIELD で ファイル 番号に #0 を 指定す る ことによって （OPEN は 
不要） システム 用 バッファへ フィールド 変数 を 割り付けた 後， LSET, RSET によ り 行います， 
あるいは， VARPTR 関数に より， システム 用 バッファの 置かれて いる メモリ 番地 を 調べた 上 
で， POKE により バッファ 中に データ を 準備す る こと もで きます. 

< ヘッド 番号〉， く トラック 番号〉， く セクタ 番号〉 として 指定で きる 値の 範囲 は， 指定され たく ド 
ライブ 番号〉 の ディスク ドライブの 種類に よって 異なり ますが， BASIC は， これらの 値の 範囲 
を 自動的に 調べ， 不当で あつ た 場合に は 、、Bad track/sector* エラーと します. 

注意 ： DSKO$ は， 既存の デ イス クフ アイ ルを 壊す お そ れがぁ ります ので， ディスク および ファ 
ィルの 構成 を 正しく 理解した 上で 用いて く ださい. それぞれの ディスクの 諸元に ついて 
は DSKF 関数に より 調ぺる こ とがで き ます. 詳しく は BASIC ユーザーズ マニュアル を 
参照して ください. 

参照： DSKF， DSKI$， FIELD, VARPTR 



EDIT 



機 b き 



RULL 
UP 



キー， Kn] キーな どに よる プロ グラ 



式 



指定され た 行 を 画面 上に 表示し， 以降 
ム 編集 を 可能に します. 

EDIT 〈行 番号 > 
EDIT 30 
EDIT . 

EDIT を 実行す る とく 行 番号〉 で 指定され た 行が 表示され， 力一 ソル は 行の先頭に 移動し ます. 

キー， カーソル キー を 始めと する， 各種 プログラム 編集 キー を 使った プ 



文 例 



以降, 



[ROLL 

I UP - 



キー， 



"ROUT 
DOWN 



ログ ラムの 編集が 可能になります. 

く 行 番号〉 に ピリオド （ . ） を 指定す る と BASIC インタプリタ 内の ポインタが 示して いる 現在 
行 を 指定した ことになります. 実際に は， LIST コマンドで 最後に 表示され た 行 や， 編集機能で 
最後に 修正 さ れた 行が 現在 行 となります. 

注意 ： P ォ プショ ン つきで セーブ された ファイル を ロード して EDIT コマンド によ り， 内容 を 
表示， 変更し ようと した 場合に は， Illegal function call" エラーと なります. 
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END 



END 



機 能 



式 



文 例 



プログラムの 終了 を 宣言し ます. 

END 
END 



プログラムの 実行 を 終了し， すべての フ アイ ルを クローズして コマンド レ ペルに もどります. 
END は プログラムの 実行 を 終了 させたい 所に 置けば よく， また， いくつ 置いても かまいません. 

注意： プログラムの 最後の END は 省略す る ことができます 力 s, この場合， ファイルの クローズ 
は 行われません. 



EOF 



関 数 



機 能 



害 式 



文 例 



フ アイ ルの 終了 コード を 調べ ま す， 

EOF (く ファイル 番号 >) 

IF E0F(1) THEN CLOSE 1 : END 



く ファイル 番号〉 で 指定され た ファイルが 終わ り に 達した かどう か を 調べる 関数です. 終わ り 
に 達して いれば 一 1( 真)， そうでなければ 0( 偽） を 返します. く ファイル 番号〉 で 指定され たファ 
ィル は， 入力 モードで オープンされ ていなければ なりません. 

指定され た ファイルが RS- 232C 回線 (COM ： ) であった 場合に は， EOF 関数 は， バッ ファが 
空であった ときに 値 を 真と します. 



参照 ： サンプル プログラム 28 



ERASE 

機 能 I 配列 変数 を 消去 します. 



式 I ERASE く 配列 変数 名 > 〔， く 配列 変数 名 > ••'〕 
ERASE C， D$ 

く 配列 変数 名〉 に は， 消去したい 配列の 変数 名 を 指定し ます. 添字 や 0 は 不要です. 

ERASE を 実行す る と 指定した 配列 変数が 消去され ますから， 元の 配列 変数に 割 り 当てられ 
ていた 分 だけ メモリ エリアが 増加し ます. したがって， 同一 変数 名の 配列 変数 を DIM で 新たに 
宣言したり， 他の 目的に 使用す る こと もで きる ようになります. 
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ERROR 



注意 ： ERASE を 実行せ ずに 同一 変数 名で 配列 変数 を 宣言しょう とする と， "Duplicate Defini- 
tion" エラーが 起こります. 

参照 ： DIM, OPTION BASE, サンプル プログラム 5 



ERL/ERR 



閱 数 



遍 战 

m 能 



式 



文 例 



エラーの 発生した 行 番号お よび 発生した エラ一 の エラ一 コ一 ドを 保持して いま 
す. 

1) ERL 

2) ERR 

IF ERL=100 THEN CLS : RESUME 
IF ERR=7 THEN STOP 

エラーが 発生し た 時点 で， ERL は エラー の 発生 した 行 番号 を， ERR は エラー コード を 保持し 
ています. 

一般に， ERR および ERL は ON ERROR GOTO によって 指定した エラー 処理 ルーチン 
において， 独自の エラ一 処理 を 行うた めに 使用し ます. 

参照 ： ERROR, ON ERROR GOTO, サンプル プログラム 22 



ERROR 



機 能 



式 



文 例 



エラ一 発生の シ ミュレ ート， エラー コー ドの ユーザー 定義 を 行います. 

ERROR く 整数 表記 > 
ERROR 200 
ERROR A% 

く 整数 表記 > に は， 0 から 255 までの 範囲の 数 を 指定し ます. 

この 値が， すでに BASIC で エラー コードと して 使われて いる 場合 は， エラー メ ッ セージ を 表 
示 するとと もに， プログラムの 実行 を 停止し ます. エラ 一コードが 定義され ていない 場合 は， 
プログラムの 実行 を 停止し ます. 

どちらの 場合 も， エラー 発生 時の プログラム 行 番号 は ERL に， エラー コード は ERR にセッ 
ト されます. したがって， ON ERROR GOTO による エラー 処理 ルーチン を 利用して， 独自 
の エラー 処理 を 行う ことができます. 

参照： ERL/ERR, ON ERROR GOTO, 付録 A. エラーメッセージ とその 対策， サン プ 
ル プログラム 22 ' 1 



EXP 



EXP 



関 数 



機 能 



式 



文 例 



e (自然対数の 底) に対する 指数関数の 値 を 得 ま す. 
EXP (〈数式 >) 
E = EXP(1) 
PRINT EXP (A/2) 

く 数式〉 の， e に対する 指数 演算の 結果 を 値と して 得ます. 

く 数式〉 に 倍精度 実数が 含まれる 場合， 得られる 値 は 倍精度と なります が， 他の 場合に は 単 精 
度と なります. 



FILLD (d,sk モード） 

機 能 1 ランダム ファ イリ レバ ッフ ァにフ ィール ド 変数 を 割 り 当てます 



會 式 I FIELD [#] く ファイル 番号〉， く フィールド 幅〉 AS く 文字 変数 > 〔， <フ ィール 
ド 幅〉 AS く 文字 変数〉 •■•〕 



文 例 FIELD #1, 128 AS A$, 64 AS B$, 64 AS C$ 



FIELD は， OPEN で 設定され た ランダム ファイル バッファ に対して， 入出力 を 行うた めの フ 
ィー ルドの 名前， および その 長さ を 割り当てます. したがって， FIELD の 実行に さきだって， 
OPEN によ り ファイル を ランダム モードで オープンして おかなくて はなり ません. 

く 文字 変数〉 に は， 割り当てたい フィールドの 名前 を 文字 型の 変数 名と して 指定し ます. この 
変数 は， バッファに データ を 代入したり， 代入した データ を 参照す るのに 用いられ， フ ィール 
ド 変数と 呼ばれます. 

くフ アイ ル 番号〉 は， OPEN によって ファイル バッファ を オープンした ときに 指定した 番号で 
す. 

く フィールド 幅〉 は， く 文字 変数〉 で 指定した フィールド 変数に 割り当てる 文字 数で， パイ ト 
数で 指定し ます. 1 つの バッファに は， 文字 数 合計が 256 バイ 卜まで ならば， いくつの フィ一 ル 
ド 変数 を 割り当てても かまいません. 

フィールド 変数へ 代入す る （LSET あるいは RSET で 行う） データの 長さ は， フィールド 幅 を 
超えて はなり ません. 

数値 データ を フィールドに セットす る 場合， 数値 データの 型に 応じて MKI$, MKS$, 
MKD$ の 各 関数 を 用いて 文字 型 化してから LSETZRSET を 行います. このと き， 整数 型の 場 
合 は 2 バイ ト長， 単精度 実数 型の 場合 は 4 パイ ト長， 倍精度 実数 型の 場合 は 8 パイ ト 長に それ 
ぞれ 変換され ますので， く フィールド 幅 > もこれ に 合わせて 設定す る 必要が あります. 

2 バイ ト系 日本語 文字列 を フィールドに セットす る 場合， 日本語 1 文字 あたり 2 パイ 卜 分の 
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FILES / LFILES 



フィールド を 必要 とし， また 日 本 語 文字列の 前後に シフト コード （KI コードお よび K0 コード 
それぞれ 2 パイ ト分) が 挿入され ます. く フィールド 幅〉 の 設定 を 行う ときには この こと を 考慮 
する ようにして ください. たとえば， 

LSET A$=， '日本語" 

のために は 最低 10 パイ ト 分の フィールド を 必要と します ので， フィールド 幅に は 10 以上 を設 
定 しな く て はなり ません. 

なお， 1 つの バッファ に対して， 異なった 形式で 複数の FIELD を 実行しても かまいません. 

注意 ： 各 フィールド 変数への 値の 代入 を 通常の 代入 文 あるいは INPUT などで 行わない でく 
ださい. もし 行う と， その 変数 は 一般の 文字 変数 領域に 登録され てし まうた め， FIELD 
での バッファ 割り当てが 無効と なり， 正しい ファイルの 入出力が 行われなくなります. 

参照： GET, LSET/RSET, MKI$/MKS$ZMKD$， OPEN, PUT, サンプル プログラム 
1， 2， 26， 27, 29 



FILES/LFILES 



(D は K モード） 



機 能 I ディスクに 入って いる ファイルの 名前， 種類， 大きさ を 出力し ます. 
害 式 | 1) FILES 〔く ドライブ 番号 >〕 
2) LFILES 〔く ドライブ 番号〉〕 



文 例 | DFILES 2 
2)LF!LES 



く ドライブ 番号〉 で 指定され た ディスク 上の ファイルの 名前， 種類， 大きさ を 表示し ます. 書 
式 1) の 場合 ディスプレイに， 書式 2) の 場合 プリンタに 出力し ます. ファイルの 大きさ は， クラ 
スタ という 単位で 表示され ます （クラスタに ついては， BASIC ユーザ一 ズ マニュアル 参照). 
く ドライブ 番号〉 が 省略され た 場合に は， ドライブ 1 が 選択され ます. 

ファイルの 種類 は， 出力され る ファイルの 名前と， 拡張 子との 間の 区切り 文字に よって 以下 
のように 表されます. 



区切り 記号が 空白 ： アスキー セーブ された プログラム ファイル. 

ま た は， OPEN によって 作ら れた BASIC の データ フ アイ ル. 
ピリオドし ） ： バイナリ セーブ された プログラム ファイル 
アスタリスク （ * ) ： BSAVE さ れた 機械語 フ アイ ル 

参照 ： BSAVE, SAVE 
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FIX 



FIX 



関 数 



會^ 



式 



文 例 



数値の 整数 部 を 得ます. 

FIX (く 数式〉） 
F = FIX(B/3) 



く 数式〉 の 値の 小数点 以下 を 取り去った 値 を 得ます. 

FIX と INT の 違い は， く 数式〉 の 値が 負のと きに， INT は く 数式〉 の 値 を 超えない 最大の 整 
数 を 返す のに 対し， FIX はたんに 小数点 部分 だけ を 取り去った 値 を 返す こ とです， 

参照 ： INT 



FOR TOSTEP〜NEXT 



能 



式 



文 例 



FOR から NEXT までの 区間 中に ある 一 速の 命令 を， 繰り返して 実行し ます. 
FOR < 変 数名 >= く 初期値〉 TO mm [STEP く 増分〉〕 
S 

NEXT 〔く 変数 名〉〕 〔， く 変数 名〉〕 
FOR J = 0 TO 100 STEP 2 
FOR K=10 TO 0 STEP 一 1 
S 

NEXT K, J 

FOR〜NEXT ループ 中 （FOR と NEXT の 間） に 置かれた 命令 を， FOR 中で 指定した 条件に 
従って 繰り返して 実行し ます. 

く 変数 名〉 で 指定され る 変数 (ループ 変数と 呼ぶ） は， 整数 型 または 単精度 型でなくて はなり ま 
せん， 

く 初期値 > に は， 変数の 初期値 を 設定し ます. く 終値〉 に は， 変数の 最終 値 を 設定し ます， く 増 
分〉 に は， 初期値と 最終 値との 間の 増分 を 指定し ます. 

文例 を 例に とる と， はじめ J=0 が 設定され， FOR 以降の 命令 を 実行し ます， プログラムの 実 
行が NEXT まで 来る と， J の 値 力？ 増分の 2 だけ 増やされて J = 2 となり， 再び， FOR 以下が 実 
行され ます， J = 100 となる まで FOR と NEXT の 間の 処理が 繰り返されます. 

STEP く 増分〉 が 省略され た 場合に は， く 増分〉 は 1 とみな されます. 

次の 場合に は， FOR〜NEXT は 実行され ずに， NEXT の 次へ 実行が 移ります. 



(1) く 増分〉 が 正の 値で， く 初期値〉 が く 終値 > より 大きい 場合. 
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(2) く 増分〉 力 《 負の 値で， く 初期値〉 が く 終値〉 より 小さい 場合. 

ただし， く 変数 > に は く 初期値 > が 代入され ます. 

1 つの FOR〜NEXT の 中にはもう 1 つの FOR〜NEXT を 置く ことができます （入れ子 構 
造， ネスト 構造な どと 呼ぶ). この場合， それぞれ のく 変数 名〉 に は 別の もの を 使わなければ な 
りません. また， このと き， 1 つの FOR〜NEXT は 完全に 他の FOR〜NEXT の 内部に なけれ 
ばな りません. 

注 窓 ： FOR と NEXT は 必ず 1 対 1 に 対応して いなけれ ばな り ません， 

また， FOR〜NEXT ループ 内へ 外部から GOTO などで ジャンプして 入って きた-り， 逆 
に ルー プ内 か ら 外部へ ジャンプした りする ような プログラム は， そ の 動作が 保証 されな 
くなります. 

参照 ： サンプル プログラム 6 



FPOS « 数 | 





能 






式 




文 


例 



ファイル 中での 物理的な 現在 位置 を 得ます. 

FPOS (く ファイル 番号》 
HEAD = FP0S(4) 



く ファイル 番号〉 によって 指定され た ファイルが， 最後に 読み書きした 位置 を 得ます. 
指定され た ファイルが ディスク ファイルの 場合 は， 最後に 読み書き した セクタの 番号が 得ら 
れ ます. この 番号 は ヘッド 0, トラック 0， セクタ 1 を 0 番 とした 通し番号と なります. 

指定され た ファイルが プリ ンタの 場合に は， プリ ンタ のへ ッ ドの 位置が 得られます. この 値 

は LPOS が 返す 値 と 同一 です. 
参照 ： LOC, LPOS 



FHE 関 数] 





能 






式 




文 


例 



メモリ の 未使用 領域の 大 きさ を 得ます. 

FRE (く 機能〉） 
PRINT FRE(O) 



BASIC の 利用 可能な メモ リ 領域の うちの， 各種の 未使用 領域の 大き さ を 関数 値と して 得 ま 
す. 
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GET 

く 機能〉 に 指定す る 値 (整数 値） と それぞれの 場合に 得られる 関数 値の 意味 は 次のと おりです. 
0 ： 未使用 変数 領域の パイ ト数 

(単純 変数お よび ス ト リ ング 領域と して 使用可能な 領域の 残り バイ ト数） 
1 ： 未使用 テキス ト 領域の パイ ト数 

(プログラム テキス ト を 入れる ための 領域の 残り パイ ト数） 

2 ： 未使用 変数 領域と 未使用 テキスト 領域の 合計 バイト 数 

3 ： 配列 データ セグメントの 未使用 領域の パイ ト数 

く 機能〉 が 0 または 2 のとき は， FRE は， ストリング 領域の 整理の ための * ちり 集め" 処理 を 
必ず 行います ので， 関数が 値 を 返す までに 時間が かかる こ とが あ ります. 



GET 



機 能 



書 式 



文 例 



ファイル 中の データ を ファイル バッファに 読み込みます. 

GET [#〕 く ファイル 番号 > 〔， く 数値〉〕 
GET #3, 5 
GET 1 

く ファイル 番号〉 で 指定され た ファイル 中の データ を， 対応す るパ ッファ 中に 読み込みます. 
GET は， 指定され た ファイルが ディスク ファイル か， キ一 ボー ド ファイル かによ つて その 動 
作が 異なります. 



(1) ディスク ファイルの # 

ラ ン ダム ファイルからの データ を ランダム ファイル バッ ファに 読み込みます. 指定され たデ 
ィ スク ファイル は ランダム モー ドで オープンされ ていなければ な り ません. 

く 数値 >は ファイルの レコード 番号と して 解釈され， 指定され た レコードが バッファに 読み込 
まれます. レコード 番号の 最小値 は 1， 最大値 は 65000 です. く 数値〉 が 省略され た 場合に は， 
直前に 行われた， GET, PUT で 指定され た レコードの 次の レコードが 読み込まれます. 

なお， GET を 行った 後で， INPUT #， LINE INPUT # などの シーケンシャル 'アクセス を 
行った 場合に は， バッファに 入って いる データから 入力が 行われ ますので 注意して く ださい， 

(2) キーボード ファイル （KYBD ： ) の^ 

キー ボー ド から 入力した 文字 を バッファ 中に 読み込みます. キーボード ファイル は 入力 モ一 
ドで オープンされ ていなければ なりません. 

く 数値 > は， キーボードから バッファに 読み込む 文字 (パ イト） 数と 解釈され ます. 0 から 255 
までの 値で 指定し ます. く 数値〉 が 省略され たと き， およ ぴ 0 が 指定され た ときには 256 文字 を 
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読み込みます. 

GET はパ ッファ への 読み込み を 行う ものです. 読み込んだ データ は FIELD で 指定した 変数 
(フ ィール ド 変数) で 参照す る こ と がで きます. 

参照： FIELD, OPEN, PUT, サンプル プログラム 2， 27, 29 



GET® 



機 能， 画面 上の グラフィック パターン を 配列 変数に 読み込みます. 



式 GET[@〕 (Sxl, Syl) — 



文 例 



(Sx2 f Sy2) 
STEP(x, y) 
GET (100， 50) - （130， 70), G% 



く 配列 変数 名 > 〔(く 添字〉)〕 



画面 上の スクリ ーン 座標の 2 点 (Sxl, Syl) と （Sx2， Sy2) を 対角 点 とする 四角形の ダラ フ イツ 
ク パターン を， く 配列 変数 名〉 で 指定され た S3 列 変数に 読み込みます. 

座標の 指定 は， ビュー ポート 内に 展開され る スクリーン 座標 を 使用し ます （PUT@ も 同様)， 
2 つ 目の 座標 指定に は， STEP を 使つ て 相対 座標に よる 指定 もで きます. 

く 配列 変数 名〉 は， グラフィック データ を 読み込む ために 用意す る 数値 型の 配列 変数の 名前で 
す. 

く 添字 > は， グラフィック パターン を 配列 変数に 読み込む 際に， どの 要素から 格納し 始める か 
を 指定す る ものです. 省略した 場合 は 配列の 最初から 格納し ます. く 添字〉 を 使う ことにより， 
1 つの 配列 変数に 対して 複数の グラフ ィ ック パターン を 格納す る ことができ ます. 

GET@ を 実行す る 前に， DIM で 配列 変数の 大きさ を 宣言して おかなければ なりません. 確保 
すべき 配列 変数の 大きさ は， 1 つの 配列に 1 つの パターン しか 読み込まない 場合， 次の 計算 式で 
求める ことができます. 複数 パターンの 場合 は， それぞれの パターン について 計算し， その 合 
計 分 を 確保し ます. 

必要な バイ ト数 = ((横の ドッ ト数 +7)¥8)* 縱 のドッ ト数 * M+4 

ただし， 白黒 モードの とき M-1 

8 色 カラー モードの とき M = 3 

16 色 カラ 一モードの とき M = 4 

添字の 値 = 必要な バイ ト数 ¥N+1 

N は 配列 変数の 型に よって 変わります. 
整数 型 配列 —— 
単精度 型 配列 —— 
倍精度 型 配列 —— 



N = 2 
N = 4 
N = 8 
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この 計算 式に よって 求めた * 添字の 値" を， DIM で 配列 変数 を 宣言 するとき に く 添字の 最大 
値〉 （DIM 参照） として 指定し ます. この 計算 式で 求められる 添字の 値 は， 1 次元 配列で 添字の 
最小値が 0 のとき （OPTION BASE 参照） の も のです. 一般に GET@ では 1 次元の 配列 変数 を 
用います. 

注意： この GET@ は PUT@ と 密接な 関係に あり， 通常 ペアで 使用され ます. また， GET@ 実 
行 後， LP (最終 参照 点） は (Sx2， Sy2) に 移されます， 

参照： DIM, OPTION BASE, PUT@, サンプル プログラム 18 



GOSUB 



害 式 



文 例 



サブルーチン を 呼び出します. 

GOSUB く 行 番号 > 
GOSUB *SUB1 
GOSUB 550 

サブルーチンと は， 他から 独立した プログラムで， RETURN で 終って いるもの をい います. 
GOSUB は， 指定した く 行 番号〉 から 始まる サブルーチン を 呼び出します. 
なお， く 行 番号〉 の 代わりに ラペル 名 を 使う こと もで きます. 

1 つの サブルーチンの 中から 他の サブルーチン を 呼び出す こ ともで き ます. これ を， サブ ルー 
チンの 多重化と 呼びます. この 多重化 は， メモリの スタック 領域 (CLEAR 参照） の 容量が 許す 限 
り 行う こ とがで きます. 

注意： サブルーチン を 多重化して スタック 領域が 足りなくなる とノ Out of memory" エラー 
力^! 生し ます. 

参照： CLEAR, RETURN, サンプル プロ ダラム 7， 30， 31， 33 



GOTO/GO TO 



機 能 I 指定され た 行へ ジャンプし， そこから プログラム を 実行し ます. 

I 害 式 1 1) GOTO く 行 番号 > 
2) GO TO く 行 番号 > 



文 例 | GOTO 500 

GOTO ネ EXIT 
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HELP ON / OFF / STOP 



く 行 番号〉 の 行へ ジャンプして， プログラムの 実行 を 継続し ます. 
く 行 番号〉 の 代わりに ラベル 名 を 使う こと もで きます. 

注意： や GO" と 、、TO" の 間に スペース 1 個 を 入れても， まったく 同じ 意味です. しかし 2 個 
以上の 場合に は， GOTO と は 解釈され ません. 

参照： サンプル プログラム 7， 28, 29, 30 



HELP ON/OFF/STOP 



機 能 



害 式 



文 例 



HELP キーに よる 割り込みの 許可， 桀止， 停止 を 制御し ます. 



DHELP ON 

2) HELP OFF 

3) HELP STOP 
HELP OFF 



HELP キー を 押した ことによ る 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を 宣言し ます. 



式 1) 割り込み を 許可し ます. 以後 HELP キ一 を 押す ごとに 割り込みが 発生し， ON HELP 



GOSUB によって 定義され た 処理 ルーチンに 分岐し ます. 



式 2) 割り込み を 禁止し ます. 以後 HELP キー を 押しても 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こり ま 



せん （HELP キー は 通常の 動作になります）. 



S 式 3) 割り込み を 停止し ます. 以後 HELP キー を 押しても 押された こと を 覚えて いる だけで， 



処理 ル一 チンへの 分岐 は 起こりません. しかし， その後， HELP ON によって 割り込 



みが 許可され ると， 前に iHELPj キー を 押した ことによって， 処理 ルーチンに 分岐し ま 
す. 

注意： プログラムの 終了 時には HELP OFF を 実行して おいてく ださい. さもないと 本来の 



HELP キーの 機能が 失われます. 



参照： ON HELP GOSUB 
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HEX$ 



HEX$ 



関 数 



wrmi 10 進数 を is 進数に 変換し， その 文字列 を 得ます. 

害 式！ HEX$ (く 数式； 0 
文 例 I A$ = HEX$(X) 

PRINT HEX$(255) 

く 数式〉 の 値 を 16 進数に 変換して， その 文字列 を 得る 関数です. く 数式〉 の 値 は，— 32768 から 
32767( または 0 から 65535) までの 範囲に なければ なり ません. く 数式〉 の 値と 得られる 文字列と 
の 対応 は 次のと おりです. 



く 数式〉 の 値 
0-32767 
-32768 〜一 1 
32768~65535 



得られる 16 進 表記 文字列 

0〜7FFF 
謂 0〜FFFF 
8000〜FFFF 



参照： OCT$， VAL, サンプル プログラム 24 



IF' THEN〜ELSE/IF ' G0T0〜ELSE 



機 能 論理 式の 条件 判断 を 行います. 



書 式 


1) IF 〈論理 式 > THEN 


<文> 


[ELSE 


く 文〉 






〈行 番号 > 




く 行 番号〉 



文 例 



2) IF く 論理 式〉 GOTO く 行 番号〉 〔ELSE く 文〉 

く 行 番号 > 

IF A$ = "Y" THEN * START ELSE *EXIT 
IF SS THEN 200 



く 論理 式〉 の 条件に よって プログラムの 実行 を 制御し ます. 

すなわち， く 論理 式〉 が 真 (0 以外） ならば THEN あるいは GOTO 以降 を 実行し ます. く 論理 
式〉 が 偽 (0) ならば ELSE 以降が 実行し ます. もし， ELSE 以降が 省略され ている 場合に は， 次 
の 行が 実行され ます. 

IF-THEN (GOTO) —ELSE において， ELSE に 続けて 別の IF を 置いて 多重に する ことが 
できます. ただし， 多重に できる の は 1 行 (255 バイト） に 書け る 範囲に 限られます. 
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注意 ： く 論理 式〉 が 変数 ま た は 定数の 場合に は， 値が 0 以外の と き に THEN (または GOTO) 以 
降が， 0 のとき に ELSE 以降 あるいは 次の 行が 実行され ます. 

参照： サンプル プログラム 8 



INKEY$ ^ 

機 能 押されて いる キーの 文字 を 得ます， 



式 INKEY$ 



文 例 IF INKEY$ = "" THEN *WAIT 



押されて いる キーの 文字 (1 文字） を 取り 出します. もし キーが 押されて いなければ 
INKEY$ の 値はヌ ルス ト リ ング (空の 文字列） となり ます. 

キ 一 ボー ドバ ッファ にす でに 入力 済みの 文字が 入 つてい る 場合に は， バッファ の 先頭の 1 文 
字 を 取り出します. 

INKEY$ では， 押された キー は 画面 上に は 表示され ません. また， INKEY$ は， INPUT や 
INPUT$ などと は 違い， キー入力 待ち を 行いません. 



注意： CTRL+C, STOP キー は INKEY$ で 取り出す こと はでき ません. 



参照 ： サンプル プログラム 29 



INP 関 数 





能 




害 


式 




文 


例 



入力 ポ一 卜から 値 を 読み取り ます. 

INP (く ポート 番号〉） 
A = INP(15) 



く ポート 番号〉 で 指定され た 入力 ポートから 8 ビッ トの データ を 読み取り， それ を 関数 値と し 
ます. く ポート 番号〉 に は 0~32767(&H0000 〜& H7FFF) の 値 を 指定し ます. 
く ポート 番号〉 と 装置の 対応 は， ハードウェア マニュアル を 参照して ください， 

参照 ： OUT 
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INPUT 



機 能 I キーボードから 入力され た データ を， 変数に 代入し ます. 

} く 変数 > 〔， < 変数 > •••〕 



式， INPUT [く プロンプト 文 > 



文 例 | INPUT A 

INPUT "住所" ； B$ 

INPUT が 実行され ると， プログラム はキ 一ボードからの 入力 待ちの 状態と なります. 

く プロ ンプト 文〉 に は， データの 入力 を 受ける 前に 画面に 表示され る メッセージ を 指定し ます. 
く プロンプト 文〉 にセ ミ コロン （ ： ） が 続いた 場合に は， さらに ク エツ シ ョ ン マーク （？） と 1 桁の 
スペースが 画面に 表示され ます. コンマ （，） が 続いた 場合に は く プロンプト 文 > の 後に は 何も 表 
示されません. 

く 変数〉 に は， キーボードから 入力した データ 力 き 代入され ます. く 変数〉 を コンマ （，） で 区切つ 
て 複数個 指定した 場合に は， 入力す る データ も コンマで 区切って く 変数〉 の 数 だけ 入力し なけ 
れば なりません. また， 対応す る く 変数〉 と データの 型と は 一致して いなければ なりません. 

何も 入力し ないで リターン キ 一だけ を 押した 場合に は， 0 ゃヌ ルス ト リ ング (空の 文字列） が 
入力され たと みなされます. この 方法で 0 や ヌル ストリングの 入力が できます が， この場合 も 

< 変数〉 が 複数の 場合， 必要 数の コンマ だけ は 入力し なければ なりません. 

文字 変数に 文字列 を 代入す る 場合， コ ンマゃ 文字列の 前後に 意味の ある 空白 を 入力す るに は， 
ダブル クオ 一 テ一シ ヨン （"） で 文字列 を 囲む 必要が あり ます. この場合 ダブル クオ 一 テーシ ヨン 
は， 文字と して 入力され ません. これ 以外の 場合に は， 文字列 を ダブル クオ 一 テーシ ヨンで 囲 
む 必要 はあり ません， 



入力 を 中断したい 場合， STOP キー あるいは CTRL + C キー を 入力し ます. プログラムの 実 



行中に 入力 を 中断す ると， STOP ON の 状態に ない 限り， プロ ダラムの 実行 も 中断され， コマ 
ンド モードに もどります， このと き， それまでに 入力した 値 はす ぺて 無効と なります （変数に は 
値が 代入され ません）. 



日本語の 入力 を 行う 場合に は， CTRL + XFER を 入力して 日本語 入力 モー ド にします 



(BASIC ユーザーズ マニュアル 参照）. 

注意： く 変数〉 と 代入す る 値の 型が 違って いた 場合に は、、？ Redo from start" と 画面 表示し 
て 再び 入力 待ちと なります. 

ま た， 割 り 込み 機能 を 使用して いる プロ グラム 中で， INPUT の 実行中に 割 り 込み 動作が 
行われた 場合， 割 り 込み 処理 ルー チ ンか ら 復帰した ときに INPUT の 次の 命令に 実行が 
移って しまい ますので， 注意が 必要です. 
参照： INPUT WAIT, KIN PUT, LINE INPUT, STOP ON/OFFZSTOP, サン プノ レ 
プログラム 1， 7， 8， 9， 22, 28, 29, 39 
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INPUT$ 



機 能 I シーケンシャル ファイルから データ を 読み込み， 変数に 代入し ます, 



式] INPUT お ファイル 番号 >， く 変数 名 > 〔， く 変数 名 > •■■〕 



文 例 | INPUT # 1， A, B 

INPUT #2, NAME$ 

く ファイル 番号〉 に は， OPEN によって， その ファイル を オープンした ときに 指定した 番号 を 
使います. 

く 変数 名〉 の 型 は， ファイルから 読み込まれる データの 型と 対応して いなければ なりません. 

ファイルに 書き込まれ ている データ は， そ れが 数値 変数 に 代入され る 値 (数字 の 並 び） な ら ば， 
空白， コ ンマ あるいは キヤ リ ッジリ ターン (CHR$ (13)) で 区切られて いなければ なり ません. ま 
た， データが 文字 変数に 代入され る 値 (任意の 文字の 並び) ならば， コンマ あるいは キャリッジ 
リ ターンで 区切られて いなければ なり ません. 

参照： OPEN, サンプル プログラム 28 



INPUT$ ^ 

機 能 | 指定 された ファイルより 指定 された 長さ の 文字列 を 読み込み ま す. 



式 INPUT$ (く 文字 数〉 〔， 〔#〕 く ファイル 番号〉〕） 



文 例 W0RD$=INPUT$(6 f #2) 



く ファイル 番号〉 に は， OPEN によって その ファイル を オープンした ときに 指定した 番号 を 使 
います， く ファイル 番号〉 が 省略され た 場合に は， キ一 ボードからの 入力 を 読み込み ますが， 
INPUT と 異なり 入力され た 文字 は 画面に は 表示され ません. 

く 文字 数〉 に は， 読み込みたい 文字列の 長さ を パイ ト 数で 指定し ます. 

INPUT$ は 指定され た く 文字 数〉 の 文字が 入力され るの を 待ち 続けます が， すでに バッファ 
に 入力 済みの デー タ が ある 場合に は， バッファ 中から 文字 を 読み込み ま す. 

また， INPUT$ は， LSTOP| キー, ICTRL」+ [^を 除く すべての 文字 を そのまま 読み込み ますの 



で， INPUT や LINE INPUT では 入力す る ことので きない キヤ リ ッジ リターン （CHR$(13)) 
など も 入力す る こ とがで きます. 

参照： INPUT, LINE INPUT, サンプル プログラム 22, 29 
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INPUT WAIT 



INPUT WAIT 



機 能 



キーボードから 入力され た データ を， 変数に 代入し ます. その 際， 入力 待ち時間 
を 制限す る ことができます. 



式 



〕< 変数 名 >〔， く 変数 名〉…〕 



文 例 



INPUT WAIT く 待ち時間 > ，〔く プロンプト 文〉 

INPUT WAIT 100, "Your name" ； NA$ 
INPUT WAIT 50, B$ 

INPUT WAIT は 待ち時間に 制限が ある こと を 除けば， INPUT と 同様に 機能し ます. 

く 待ち時間〉 で 指定され た 時間 だけ キーボードからの 入力 を 待ちます. く 待ち時間〉 の 単位 は 
0.1 秒です. 入力が 行われなかった と き は， 次の 行へ 実行が 移り ます. 

注意： この 文の 後に マルチ ステートメント として 他の 文 を 続けた 場合， 制限時間 内に 入力が 行 
われた とき は 後の 文が 実行され ますが， 入力が 行われなかった とき は 後の 文 は 無視され 
て 次の 行へ 実行が 移り ますから， 注意して ください. 

参照 ： INPUT 



INSTR 関 数 

機 能 | 文字列の 中から 指定 文字列 を 捜して， その 文字の 位置 を 得ます. 



書 式 



文 例 



INSTR (〔く 位置〉，〕 く 文字列 1>， く 文字列 2>) 
J = INSTR(A$, "J") 
PRINT INSTR ("ONETWOTHREE", "TWO") 

く 文字列 1〉 の 中から く 文字列 2> が 捜され， 見つかれば その 位置が， 見つからなければ 0 カミ， 
それぞれ 値と して 得られます. 、 

く 位置 > に は， く 文字列 1> 中で 搜し 始める 位置 を 文字 数 (整数 値） で 指定し ます. く 位置〉 が 省 
略された 場合 は 1 が 指定され たものと みなされ， く 文字列 1> の 最初から 捜し 始めます. 

く 文字列 2〉 に"" （ヌル ストリング） を 指定す ると， INSTR の 値 は く 位置〉 と 同じになります. 

注意： INSTR は， 2 バイト 系 日本語 文字列に 対して は 使用で きません. KINSTR を 使用して 
く ださい. 
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KACNV$ 



関 数 



能 



式 



文 例 



小数点 以下 を 切 り 捨てた 整数 値 を 得ます. 

INT (く 数式 >) 
PRINT INT(1.123) 
A = INT(RND * 255) 

く 数式〉 の 値 を 超えない 最大の 整数 を 得ます. 

INT と FIX の 違い は， く 数式〉 の 値が 負のと きに， FIX はたんに 小数点 部分 だけ を 取り去- 
た 値 を 返す のに 対し， INT は く 数式〉 の 値 を 超えない 最大の 整数 を 返す ことです. 

参照 ： FIX, CINT 



J|S$(DISK^-K) 関 数 

機 能 | 2 バイ ト系 日本語文字の 漢字 コード を 得ます. 



式 1 JIS$(< 文字列 〉 ） 



文 例 | C$ = JIS$(K(VHD$ ("漢字"， 2， 1)) 



く 文字列〉 の 最初の 2 バイ トを 16 進 表記 4 桁の 文字コードの 文字列に 変換し ます. 

く 文字列〉 の 最初に 2 バイ ト系 日本語文字 を 指定した 場合に は， 日本語文字の 前に KI コード 
が 入って いるた め （画面に は 表示され ない）， KI コード （&H1B4B) が 得られます. したがって 2 
バイ ト系 日本語文字の コード を 得る ために は， KMID$ 関数な ど を 併用し なければ なりません. 

く 文字列〉 の 最初の 2 パイ トが 1 パイ ト系 文字 2 つの 場合 は， 2 つの 文字の 16 進数 2 桁の キヤ 
ラ クタ コードが 連続して 得られます. 

く 文字列〉 力ま 2 バイト 以下の 場合 は，、、 Illegal function call" エラーになります. 

参照： KNJ$, サンプル プログラム 36 



KACNV$ (D|SK モド） 関 数 



桷 能 | 2 バイ ト系 全角 文字 を， 対応す る 1 バイ ト 系の 英数 カナ 文字に 変換し ます. 



害 式 I KACIW$ (〈文字列 >) 
文 例 j A$ = KACNV$(B$) 

PRINT KAC 叫 （"アイ ゥ A B C") 
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KEXT$ 

く 文字 歹! J〉 中の 2 パイ ト系 全角 文字 を 1 バイト 系 英数 カナ 文字に 変換し ます. なお， このと き 
2 パイ ト系 全角 文字列 中の KIZKO コード はすべ て 取り除かれます， 

なお， く 文字列〉 中に， 対応す る 1 バイ ト系 英数 カナ 文字の ない 2 バイ ト系 全角 文字が 含まれ 
ている と， Illegal function call" エラーと なります. 

注意： く 文字列〉 中の 2 パイ ト系 半角 文字 は 正しく 変換され ません. 

参照 ： AKCNV$, サンプル プログラム 35 



KEXT$ 



(DISK モード） 閱 数 



機 能 



害 式 



文 例 



文字列の 中から 1 バイト 系 英数 カナ 文字 だけ， あるいは， 2 バイト 系 日本語文字 
だけの どちら か を 抜き出します. 
KEXT$(< 文字列〉， く 機能》 
A$ = KEXT$(B$, 0) 
D$ = CHR$(27)+"K'， + KEXT$ ("漢字 SAMPLE", 1) +CHR$(27) +"H" 

く 機能〉 に 指定す る 値に より， 特定の タイプの 文字列 だけ を 抜き出します. 

0 ： 1 バイト 系 英数 カナ 文字 だけ を 抜き出す. 

1 ： 2 バイ ト系 日本語文字 だけ を 抜き出す. ただし， KI/KO コード は 抜き出されな 
い. 

く 機能〉 が 1 の 場合， KIZKO コードが 抜き出されません ので， 得られた 2 バイト 系 日本語 文 
字 列 を 実際に 使用す る 際に は， その 前後に KI/K0 コード を 付加し な く て はな り ません. 

指定した タイプの 文字列がない 場合， KEXT$ の 値はヌ ルス ト リ ンダ （空の 文字列） となり ま 
す. 

参照： サンプル プロ ダラム 37 



KEY | 

キー ポー ドの 上部に ある フ アンク ショ ン キーに 文字列 を 定義 します. 

KEY く キー 番号 >， く 文字列 > 
KEY l,"Yes"+CHR$(13) 
KEY 3， CHR$(&H22)+"BASIC"+CHR$(&H22) 



機 —能 







式 




文 


例 
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KEY ON/OFF/STOP 



く キー 番号〉 に は， 10 個 ある ファンクションキーの 番号 を 指定し ます. たとえば， 网 キーな 
らば 1 を， [^キーなら ば 2 を 指定し ます. 

く 文字列〉 に は， それぞれの キーに 記憶 させて おく 文字列 を 指定し ます. 

この 命令 を 実行す ると， 以後， 各 ファンクションキー を 押す たびに， それぞれに 定義した 文 
字 列 を 入力で きます. 

各 ファンクションキーに は， 最大 15 バイ ト までの 文字列お よび コントロール 文字 を 定義で き 
ます. キーボードから 直接 入力で きない 文字 は， CHR$ 関数 を 使って 定義し ます. いちど 定義し 
た ファンク ショ ン キーの 内容 は， 新たに 定義し 直す か リセ ッ トす るまで 変わり ません. 

注意： ファンクションキーに 2 パイ ト系 日本語 文字列 を 定義す る こと はでき ません， 

参照 ： CHR$ f KEY LIST 



KEY LIST 

機 能 i ファンクションキーの 内容 を 画面 に 表示 します. 



害 式 KEY LIST 



文 例 KEY LIST 



ファンク ショ ンキ一 の 内容の 一部 は 画面の 最下 行に， 表示 させて おく ことができ ますが， 
KEY LIST を 使えば， そのす ベての 内容 を 画面に 表示させる ことができます. 

参照： CONSOLE, KEY 



KEY ON/OFF/STOP 



機 能 



式 



文 例 



ファンクション キ 一による 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を 定義し ます. 

1) 1^丫〔（<キ一番号>)〕 ON 

2) KEY 〔（く キー 番号〉）〕 OFF 

3) KEY 〔（く キー 番号〉）〕 STOP 
KEY ON 

KEY (3) ON 

く キー 番号〉 に は， 1 から 10 までの ファンクションキーの 番号 を 指定し ます. （く キー 番号〉） を 
省略 （カツ コも 含む） した 場合に は， すべての ファンクションキー を 指定した ことになります. 

害 式 1) 割 り 込み を 許可 します. 以後 指定 された ファンクションキー を 押す ごとに 割り 込みが 発 
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KILL 



生し， ON KEY GOSUB によって 定義され た 処理 ルーチンに 分岐し ます. 
害 式 2) 割り込み を 禁止し ます. 以後 指定され た ファンクションキー を 押しても 処理 ルーチンへ 

の 分岐 は 起こ り ません （フ アン クシ ヨン キーの 通常の 動作に な り ます）. 
害 式 3) 割 り 込み を 停止し ま す. 以後 指定され た ファンクションキー を 押しても 押された こと を 

覚えて いる だけで， 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません. し 力 、し， その後 KEY(n) 

ON によつ て 割 り 込みが 許可 される と， 前に ファンクションキー を 押した こと が 有効 と 

なり， 処理 ルーチンに 分岐し ます. 

注意： プログラムの 終了 時には KEY OFF を 実行して おいてく ださい. さもないと 本来の フ 
アン クシ ヨン キーの 機能が 失われます. 

参照： ON KEY GOSUB ，サンプル プログラム 30 



KILl( disk モト） 

機 能 I ディスク 上の ファイル を 削除し ます. 



式 KILL く ファイル ディスクリプタ > 



文 例 | KILL "2 ： DATA1" 

く ファイル ディスク リ プタ〉 で 指定した ファイル を ディ スク から 削除し ます. 
削除す る ファイル は クロー ズ 状態に なって いな ければ な りません. また， 1 つの KILL では 1 
つの ファイル しか 削除で き ません. KILL はす ベての ディ ス ク ファイル について 使用で き ます， 

注意： オープン 状態の ファイル を 削除しょう とすると、、 File already open" エラーと なり ま 
す. 



KINPUT^k-k | 



m 


能 






式 




文 


例 



キーボードから 入力され た 2 バイ ト系 日本語文字 を， 文字 変数に 代入し ます. 
KINPUT く 変数 名 > 
KINPUT A$ 



く 変数 名〉 に は， 文字 変数 を 指定し ます. 

KINPUT が 実行され ると， 自動的に 日本語 入力 モードに 入り， キーボードからの 入力 待ちの 
状態に なり ます. 日本語の 入力 方法に 関して は， BASIC ユーザーズ マニュアル を 参照して くだ 
さい. 
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KLEN 



注意 ： KINPUT は， 他の INPUT 関連の 命令と 異なり， 1 つの 文で は 1 つの 変数し か 指定で き 
ません KINPUT での 入力 は 偶数 桁から になり ますので， LOCATE で 奇数 桁 を 指定し 
た 場合 は， その 桁 数に 1 を 加えた 桁が 指定され たものと 解釈され ます. 



KINS1 R( d ほ k モート） 閩 数 



書 式 



文 例 



2 バイ ト系 日本語文字 を 含む 文字列の 中から 指定 文字列 を 捜して， その 文字の 位 
置 を 得ます. 

KINSTR (〔く 位置 >，〕 く 文字列 1>， 〈文字列 2》 
PRINT KINSTRC3, A$ ，"番号"） 
NUM = KINSTR ("東京 名古屋 京都 大 阪"， STA$) 

く 文字列 1> の 中から く 文字列 2> が 捜され， 見つかれば その 位置が， 見つからなければ 0 力、 
それぞれ 値と して 得られます. 

く 位置〉 に は， く 文字列 1〉 中で 捜し 始める 位置 を， 文字 数 (整数 値) で 指定し ます， このと き， 
2 バイト 系 日本語 も 1 文字と して， また， KIZKO コード も 文字 数に 含めて 数えます. 〈位置〉 
が 省略され た 場合 は 1 が 指定され たものと みなされ， く 文字列 1> の 最初から 捜し 始めます. 

く 文字列 2〉 に"' '（ヌ ルス ト リ ング） を 指定す ると， KINSTR の 値 はく 位置〉 と 同じになります， 



|\Li" N (msK モード ） 関 数 



TO 


能 






式 




文 


例 



2 バイ ト系 日本語文字 を 含む 文字列 中の， 特定 タイプの 文字の 合計 数 を 得ます. 
KLEN(< 文字列 > 〔， く 機能 >〕） 
PRINT KLEN(A$, 1) 



LN 二 KLEN ("東京 STATION") 

く 機能〉 に 指定す る 値 (整数 値） により， 特定の タイプの 文字の 合計 数 を 得ます. 

0 ： 全体の 文字 数 (2 バイト 系 日本語文字 も 1 文字と して， KIZKO コード も 1 文字 

として 数える） 
1 ： 1 バイト 系 英数 カナ 文字の 文字 数 

2 ： 2 バイト 系 日本語文字の 文字 数 (KI/KO コード は 含まない） 

3 ： 2 バイト 系 全角 文字の 文字 数 

4 ： 2 バイト 系 半角 文字の 文字 数 

5 ： KI/KO コードの 数 
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KMID$ 



く 機能 > を 省略した 場合 は 0 と 解釈され ます. 

なお， 2 パイ ト系 日本語文字 のうち， 全角の 文字 を 2 パイ ト系 全角 文字と いい， 半角の もの を 
2 パイ ト系 半角 文字と いいます. 

参照 ： サンプル プログラム 38 



KMID$ (disk モード ） 閱 数 





能 






式 




文 


例 



2 バイ ト系 日本語文字 を 含む 文字列の 中から， 任意の 長さの 文字列 を 抜き出し ま 
す. 

KMID$ (く 文字列〉， く 式 1> [, く 式 2>〕） 
K$ = KMID$(A$, 4, 3) 



PRINT KM1D$("JAPAN 日本 USA 米国"， 1, 5) 

く 文字列〉 中の， く 式 1> 番目の 文字から 始まる く 式 2〉 文字の 長さの 文字列 を 得ます. ここで， 
く 式 1>， く 式 2> に 指定す る 文字 数の 単位 は， 1 パイ ト系 英数 カナ 文字なら ば 1 パイ トを 1 文字と 
して， 2 パイ ト系 日本語文字 および コードな らば 2 バイ トを 1 文字と して， それぞれ 
数えます. 

く 文字列〉 の 文字 数が く 式 1〉 より 小さい 場合， KMID$ の 値はヌ ルス ト リ ング (空の 文字列） と 
なり ます. 

く 式 2> を 省略した 場合 や， く 文字列〉 中の く 式 1> 番目の 文字から 右の 文字 数が く 式 2〉 より 
小さい 場合 は， く 文字列〉 中の く 式 1> 番目の 文字から 始まる 右の すべての 文字列が 結果と して 
得られます， 

参照 ： サンプル プログラム 35, 36 



KNJ$ (disk モ―ト ） 関 数 

機 能 I 漢字 コード 文字列 4 桁 を 2 バイ ト系 日本 稱 文字 1 文字に 変換し ます. 



式 KNJ$(< 文字列 >) 



文 例 PRINT KNJ$ T'l B4B") + KNJ$ ("3441 ") + KNJ$ (" 1 B48") 



く 文字 歹 U〉 に 指定した 漢字 コード 4 桁 を， 2 バイト 系 日本語文字 1 文字に 変換し ます. このと 
き， く 文字列 > の 内容 は 次の 条件 をす ベて 満たして いなくて はなり ません. 1 つで も 満たされて 
いないと， illegal function call" エラーになります. 
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KPLOAD 



(1) 文字列が 4 桁 以上で あ る こと 

(2) 最初の 4 桁の 文字が， いずれも 16 進数 (0〜F) の 範囲 内の 文字で ある こと 

(3) 4 桁の 文字の 組み合せが， 漢字 コードの 範囲 内 あるいは KI/KO コードで ある こと 

く 文字列〉 が 4 桁 を 超える 場合， 最初の 4 桁の みが 用いられます， 

なお， 得られた 2 パイ ト系 日本語文字 を 実際に 使用す る 際に は， その 前後に KIZKO コード 
を 付^] しなくて はなり ません. 

参照： JIS$， サンプル プログラム 34， 36 



KPLOAD 歸 モ-ド) 



機 能"！ 利用者 定義 文字 パターン を システムに 登録し ます. 



式 KPLOAD く 漢字 コード〉， く 整数 型 配列 名〉 



文 例 KPLOAD &H762A, CHRPTN% 



ユーザーが 作 字した 利用者 定義 文字の パターン を システムに 登録す る 命令です. 

く 漢字 コード〉 に は 登録す る コード を 指定し ます. 指定 可能な 値の 範囲 は， &H7621 〜& H767E 
および &H7721 〜& H777E までです. この 範囲 にないと き は， Illegal function call" エラー 
となります. 

く 整数 型 配列 名〉 に は 文字 パターンの 格納され た 配列 変数 を 指定し ます. く 整数 型 配列 名〉 に 
指定す る 配列 変数 は， あらかじめ DIM により， 1 次元 18 要素の 整数 型 配列と して 宣言して おい 
てくだ さい. 

配列 内 に 格納され ている 文字 ノ 、"ターン は 次の ような 形式で なければ なりません. 
配列の 第 3 要素から 第 18 要素までに， 次の よう に 実際の 文字 パター ンの ドット イメージ を 格 
納 してく ださい. 



配列の 第 1 要 *=&H10 (規定値) 
配列の 第 2 要 * = &H10 (規定 健) 
E 列の 第 3 要素 =&H8U2 
配列の 第 4 要 *=&H42 22 



配列の 第 1 裸 素： &HXXYY 












































































&HYY 














&HXX 









16 ドッ ト 



左の 8 ドット 
おの &ドッ 卜 



参照 ： サンプル プログラム 34 



6^ry h f 
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KTYPE 



KTYPE( disk モド) 



関 数 



機 能 



書 式 



文 例 



2 バイ 卜 系 日本語文字 を 含む 文字列 中の， 指定 位置の 文字の タイプ を 得ます. 
KTYPE (く 文字列〉， <式>) 
B = KTYPE(A$， 5) 
PRINT KTYPE ("曰 本 語"， 2) 

く 文字列〉 中の く 式 > バイ ト 目の 文字の タイプ を 得ます. 

く 式〉 に は， タイプ を 得たい 文字の 位置 を， く 文字列〉 の 先頭から 数えた パイ ト 数で 指定し ま 
す. この場合， 1 バイ 卜 系 英数 カナ 文字 は 1 文字 を 1 バイ 卜と 数えます 力、 その他の 文字 はすべ 
て 1 文字 を 2 バイ ト と 数えます. 

得られる 値と タイプとの 関係 は 次のと おりです. 



得られる 値 
0 
1 
2 
3 
4 



タイプ 

1 バイ ト系 英数 カナ 文字 
2 バイ ト系 全角 文字 
2 バイ ト系 半角 文字 
KI コード 
K0 コード 



く 式〉 の 値が 0 または く 文字列〉 の 文字 数より 大きい 場合， あるいは く 文字列〉 がヌ ルス ト リ 
ング （空の 文字列） の 場合 は， Illegal function call" エラ一 となります. 



参照 ： サンプル プログラム 38 



LEFT$ 



関 数 



機 能 



害 式 



t 例つ 



文字列の 左側から 任意の 長 さ の 文字列 を 抜 き 出します. 

LEFT$ (く 文字列〉， く 式 >) 
B$ = LEFT$(A$, 4) 
PRINT LEFT$("s ね tiding", 5) 

く 文字列〉 の 左側 (最初) から く 式〉 で 指定した 桁 数の 文字列 を 抜き出します. く 式〉 の 値 は 0 か 
ら 255 の 範囲に なければ な りません. 

く 式〉 の 値が 0 ならば， LEFT$ の 値 は ヌル ストリング (空の 文字列） となります. く 式〉 力？ く 文 
字 列〉 の 文字 数より 大きければ， LEFT$ の 値 は く 文字列〉 とまった く 同じになります. 
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LET 



參照： MID$, RIGHT$, サンプル プログラム 25 



LEN ^ 数 

機 能 j 文字列の 合計 バイ ト数を 得ます. 



害 式 



文 例 



LEN (〈文字列 >) 
PRINT LEN(A$) 
L = LEN ("TEST") 

く 文字列〉 全体の 合計 バイ ト数を 得ます. 

出力され ない 文字 や 空白 も 数えられます. ここで， 出力され ない 文字と は， キャラ ク タコー 
ドで 0 から 31 までの， 通常 コントロール コードと 呼ばれる もの をい います. 

LEN では， く 文字列〉 中に どんな タイプ (1 パイ ト系， 2 バイト 系） の 文字が 含まれて いても， 
合計の バイ ト 数が 得られます. 

参照： KLEN, サンプル プログラム 25 



LET 



機 能 



式 



文 例 



変数に 値 を 代入し ます. 

[LET} く 変数 名 >= く 式〉 

LET 1=1+1 

1=(1 +1)* J 

A$ = STRING$(20, "*") 



LET はなく て も かまいません. 

く 式〉 の 内容 は， 数値， 文字列の いかなる 型で あっても かまいません. ただし， く 変数 名〉 と 
く 式〉 の 型 は 同じで なければ なりません. 型の 異なる 数値 変数への 代入で は 左辺の 精度に 合わせ 
た 代入が 行われます. 



注意 ： 代入で は 必ず， 左辺に 変数 を 置かなければ な り ません. 
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LINE 



LINE 



「機 能 I 指定した 2 点 間に 直線 を 描きます (パラメ一 タ 指定に より 四角形 も 描きます). 



式 



LINE 〔 



(Wxl, Wyl) 
STEP(xl, yl) 



〕 一 



〔， 



B 

BF 



〕 〔， 



(Wx2, Wy2) 
STEP(x2, y2) 

] 



〔， く パ レツ ト 番号 1» 



文 例 



&HF99F 



く ライン スタイル〉 
く パ レツ ト 番号 2> 
く タイ ルス ト リ ング〉 
UNEC100, 100) — （135， 100)， 7 
LINE -STEP (30, 30), 7， BF, 7 

ワールド 座標系の 2 点 (Wxl， Wyl) と （Wx2， Wy2) を 結ぶ 直線 を 描きます. 

(Wxl, Wyl) が 省略され た 場合， LP (最終 参照 点） の 値 を 採用し ます. STEP を 使って 相対 座 
標で 指定す る こと もで きます. 

く パレット 番号 1> に は， 描く 線の 色 を 指定し ます. 省略され た 場合 は， そのと き COLOR で 
設定され ている グラフ ィ ック 画面の フォアグラウンド カラーが 採用され ます. 

次の パラ メータに は， B か BF のど ちら か を 指定す る こ とがで き ます. B は Box の 意味で， 
(Wxl, Wyl) と （Wx2， Wy2) の 2 点 を 対角 とする 四角形の 箱 を 描き ま す. BF は Box Fill の 
意味で， 描いた 四角形の 内部 を ぬりつぶします. 

く ライン スタイル〉 は， 描く 線の 形態 を 設定す る パラメータ であり， &H0 力 J ら &HFFFF は （16 
進数） の 値 をと る ことができます. この 値と ラインの 形態との 関係 は， 図のと おりです. く ライ 
ン スタイル〉 が 省略され た 場合 は， 直線 を 引きます. BF の 指定 時には 指定で きません. 

く パレット 番号 2〉 は， 四角形の 内部 を ぬりつぶす 際の 色 を， く タイル ストリング〉 は， ぬりつ 
ぶす 際の 模様 を 指定し ます. く パレット 番号 2> およびく タイル ストリング〉 は， BF 指定のと き 
だけ 有効です. BF 指定が あり， く パレット 番号 >， く タイル ストリング〉 の いずれも 省略され た 
場合に は， 四角形 を 描いた のと 同 じ 色で 内部 を ぬりつぶします. 

パ レツ ト 番号に ついては 〔2〕 COLOR を， く タイ ルス ト リ ング〉 について は 〔2〕 PAINT を 
参照して ください. 

LINE を 実行した 場合， LP は （Wx2， Wy2) に 移動し ます. 

この 図 は 文例 を 実行した ものです. く ライン スタイル〉 の 16 進数の 値 を 2 進数 16 ピッ 卜で 表 
した ものと 画面 上の 16 ド ッ ト が 対応 しています， 、、1" の ビット に 対応す る ドット が 表示 さ れ， 
、、0" の ビット に 対応す る ドット は 表示 されません. こ の 例で は， 水平 座標の 100 か ら 135 まで 
の 36 ドッ トの 間に， 1 点 鎖 線の ライ ン スタイルが 繰り返され ています. 線 を 16 ドッ ト 以上 引い 
た 場合に は， ラ インス タイ ルが 画面 上の 16 ドット ごとに 繰り返される ことになります. 

このように ライ ン スタイル を 指定す ると， 16 ドッ ト 単位で 線の 形態 を 決める ことができます 
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LINE INPUT 

から， 折れ 線グラフ や 図面の 作成の 際， 点線 や 1 点 鎖 線な ど を 簡単に 描く ことができます. 

ラ インス タイ ソレ （&HF99F) 
F 9 9 F 



1 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


1 


1 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


o 



































16 ビッ 



(100,100) 



(135,100) 




ライン スタイル ライン スタイル 

(16 ドット） （16 ドット） 

L INE ( 100 , 100) — (135 , 100) ， 7 , ， &HF99F を 実行した 時 



参照： 〔2〕 COLOR, 〔2〕 PAINT, サンプル プログラム 15, 16， 17， 18, 20 



LINE INPUT 



機 能 



書 式 



S: 例 



キーボードから 入力され る データ （255 バイ ト 以内） を， 区切る ことなく 一括して 
文字 変数に 代入し ます. 

LINE INPUT 〔く プロンプト 文〉：〕 く 文字 変数 名〉 
LINE INPUT "NAME" ； NA$ 
LINE INPUT B$ 

LINE INPUT では ，キーボードから 入力され たす ベての データが コンマな どの 区切り 記号 
も 含めて く 文字 変数 名〉 で 指定され た 変数に 代入され ます (INPUT の 場合 は 区切り 記号で 区切 
られた データの 1 つ 1 つが 順次 抽出され， 変数に 代入され ます）. 

く プロンプト 文〉 に は， 入力 を 受ける 前に 表示す る メッセージ を 指定し ます， 



入力 を 中断し たい 場合， I STOP] キー あ る い は [CTRL|+ C I キー を 入力し ます， プログラムの 実 



行中に 入力 を 中断す ると， STOP ON の 状態に ない 限り， プログラムの 実行 も 中断され， コマ 
ンド モードに もどります. このと き， それまでに 入力した 値 はすべ て 無効と なります （文字 変数 
に は 値 は 代入され ません）. 

参照 ： INPUT, LINE INPUT #， STOP ON/OFF/STOP 
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LINE INPUT 

LINE INPUT # 



機 


能 




書 


式 




文 


例 



シーケンシャル ディスク ファイルよ り， 1 行 （255 バイ ト 以内) 単位の データ を一 

括 し て 文字 型 変数 に 読み込み ま す. 

LINE INPUT #< ファイル 番号〉， く 文字 型 変数 名 > 

LINE INPUT #1, A$ 



く ファイル 番号〉 に は， OPEN によって， その ファイル を オープンした ときに 指定し/こ 番号 を 
使います. 

く 文字 変数 名〉 は， データ 力 M 弋入 される 文字 変数の 名前です. 

LINE INPUT# は， シーケンシャル ファイルの 中から， キャリッジ リタ一 ン （CR) コード + 
ラインフィード （LF) コードで 区切られ ている 1 行 単位の データ を 読み込みます. ここで， CR 
コード は CHR$(13)， LF コード は CHR$(10) に 相当し ます. 

LINE INPUT # は， データファイルの それぞれの 行が スペース や コンマに よって いくつか 
の 欄に 分割され ている とき や， アスキー セーブした プログラム を 他の プログラムの データと し 
て 読み込む ときな どに 特に 有効です. 

参照 ： INPUT #, OPEN 



LINE INPUT WAIT 



機 能 



キ一 ボードから 入力され る データ を 変数に 代入し ます. その 際， 入力 待ち時間 を 
制限す る ことができます. 



式 



LINE INPUT WAIT く 待ち時間 >， [く プロンプト 文〉 



〕 く 文字 型 変数 名〉 



文 例 LINE INPUT WAIT 50, "No. = ", N0$ 



LINE INPUT WAIT は 時 間 制限つ きの LINE INPUT で す. したがって， LINE 
INPUT と INPUT WAIT の 両方の 機能 を 兼ね そなえて います. 詳しく は それぞれの 命令 を 
参照して く ださい. 

参照 ： LINE INPUT, INPUT WAIT 
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LOAD 



LIST/LLIST 

機 能 I メモリ 上に ある プログラムの:^ 15， または 一部 を 表示 あるいは 印刷し ます. 



1) し 1 ST 〔く 始点行 番号〉〕 〔一 く 終点 行 番号〉〕 

2) LLIST 〔く 始点行 番号 >〕 [- く 終点 行 番号 >〕 



文 例 I LIST . 

LLIST 100-200 

LIST を 実行す ると， プログラムの 内容が， 書式 1) は 画面に， 書式 2) は プリンタに， それ ぞ 
れ 出力され ます. 
パラメータの 指定 方法と リ ス トの 関係 は 次のと お り です. 

<始 点 行 番号〉 一く 終点 行 番号〉 ： その 範囲の すべての プログラム 行 を リストす る. 
く 始点行 番号 >— ： 始点行 番号に 始まり それよ り も 大きい 行 番号の プログラム 

行す ぺて をリ ス ト する. 

一 く 終点 行 番号〉 ： 最も 若い 行 番号の プログラム 行から 終点 行番 号まで を リス 

卜する. 

く 始点行 番号〉 ： そ の 行 番号の プロ グ ラ ム行だ け を リストす る. 

行 番号 を 省略 ： プログラム 行 をす ベて リストす る. 

行 番号に ピリオドし ） を 指定す る と， BASIC インタ プリ タ 内の ポィ ンタが 示して いる 現在 
の 行 を 指します （たとえば， 最後 に 修正 さ れた 行) . 

リ ス ト の 出力 は LSTOPl キー または |CTRL]+| C] の 入力で 終り ます. 



の 命令 は， 実行し 終る といつ でも コマンド レ ペルに もどり ます. 



LOAD 

機 能 | プログラム を メモリに ロードし ます. 



式 1 LOAD く ファイル ディスクリプタ〉 〔， R〕 



文 例 | LOAD "2 ： DEMO", R 
LOAD "COM ： N82NN" 

く ファイル ディスクリプタ〉 に は， メモリに ロードす る プログラム ファイル （ディスク， RS- 
232C 回線， キーボード， カセット） を 指定し ます. LOAD を 実行す ると， すべての 開いて いる 
ファイル は 閉じられ， 変数に 代入され ている 値 は 失われます. 

R オプション をつ ける と， ファイル は 開いた ままで， プログラム を ロード 後， 直ちに 実行 を 
開始し ます. 
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LOAD? 



注意： RS-232C 回線からの プログラム ロードの 場合， プログラムの ロードが 完了しても， 自動 
的に LOAD コマンド は 終了し ません. ISTOPJ キーで 強制的に ブレーク （中止) しな けれ 
ばな りません. 



LOAD? 

L 機 能] カセットに 正しく プログラムが セーブで きた かどう か を 確認 します. 



鲁 式 | LOAD? く ファイル ディスクリプタ〉 



文 例 LOAD ？ "CAS2 ： TEST" 



く ファイル ディスクリプタ〉 により 指定され た カセッ ト 上の プログラムの 内容と， メモリ 中の 
プログラムの 内容が 同一 であるか を 調べます. 比較 をす るの みで 実際の ロード 動作 は 行われ ま 
せん. 両者が 異なって いる 場合 は， や Bad" と 表示され ます. この コマンド は， SAVE の 直後に 
正しく セーブされ たこと を 確認す る 目的で 用います. 

注意： LOAD? は， カセット ファイルに 対しての み 有効です. 他の 装置 上の ファイルが 指定 さ 
れた 場合に は， LOAD とまった く 同じ 動作 をし， メモリ 中の プログラムが 失われ ますの 
で 注意して ください. 



LUU 関 数 



機 能 1 フ アイ ル 中での , 的な 現在 位置 を 得 ま す. 
害 式！ LOC (く ファイル 番号 >) 
文 例 1 LAST=L0C(2) 



く ファイル 番号〉 で 指定され た ファイルの 種類に よって， 得られる 値の 意味が 異なります. 

ランダム ディスク ファイルの 場合 

最後に 読み 書 き （GET/PUT) を 行った レコードの レコー ド 番号が 得 られ ます. 

シーケンシャル ディスク ファイルの 

オープン してから 現在までに 読み書き した レコード 数が 得られます. 

キーボード ファイルの 場合 

割り込み によつ て 受け付け られ， キーボード バッファ 中に たまって いる 文字 数が 得 られ ます. 
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LOF 



RS-232C 回線 フ ァ ィ ルの 場合 

割り込み によって 受け付けられ， 入力 バッファ 中に たまって いる 文字 数が 得 られ ます. 

読み取り 動作 (INPUT #， INPUT$ など） が 行われずに， 割り込み による RS-232C 回線から 
の 受信が 続 く と ， やがて バ ッファ がー 杯に なり エラーと なる ため， これ を 監視す るのに LOC を 
使用す る ことができます， 



LOCATE 



機 


能 




書 


式 




文 


例 



テキス ト 画面の カーソル を 指定 位置へ 移動し ます. 

LOCATE 〔<X>〕 [, <Y〉〕 (, く カーソル スィッチ >〕 
LOCATE 10, 10 



LOCATE ，， 0 

X は 水平 座標 を 表し， 省略され た 場合 は 0 とみな されます. Y は 垂直 座標 を 表し， 省略され 
た 場合 は 現在 カーソルが セットされ ている 行と みなされます. これら は， ともに 画面の 左上 を 
(0, 0) とする キャラクタ 座標に より 指定し ます. 

く カーソル スィ ツチ〉 は カーソルの 表示 状態 を 決める スィ ツチで， 0 を 指定す る と 表示され な 

くな り， 1 を 指定す ると 表示され るよう になります. 

注意 ： 水平 座標が 奇数 桁の 場合， 日本語の 表示 あるいは 日本語 入力 を 正しく 行う こと はでき ま 
せん. 

参照： サンプル プログラム 10, 33 



LOF m 数 

機 能 I ファイルの 大きさ を 得ます. 



式 L0F (く ファイル 番号 >) 



文 例 MAXREC=L0F(2) 



く ファイル 番号〉 で 指定され た ファイルの 種類に よって， 得られる 値の 意味が 異なります. 

ディスク ファイルの 場合 

ファイルの 大きさが セクタ 数で 得られます. この 値 は， ファイルが ランダム ファイル であれ 
ば， その ファイルの 最大 レコード 番号に 相当し ます. 



99 



LOG 



RS-232C 回線 フ アイ ルの 場合 

入力 バッファの 残りの バイ ト数 (入力 可能な 余裕 パイ ト数) が 得られます. 

参照 ： サンプル プログラム 29 



LOG 関 数 

機 能 j 自然対数 を 得ます. 



害 式 



文 例 



LOG (〈数式〉） 
PRINT LOG (35/9) 
LA = LOG(X * Y) 

く 数式 > の， 自然対数 (e を 底と した 対数） を 値と して 得ます， 

く 数式〉 に 倍精度 実数が 含まれる 場合， 得られる 値 は 倍精度と なります が， 他の 場合に は 単 精 
度と なります. 

参照 ： EXP 



LPOS 閱 数 



^5 


能 






式 




文 


例 



現在の プリンタのへ ッ ド 位置 を 得ます. 

LPOS (く 式 >) 
HEAD = LPOS(0) 



使用 中の プリンタの、 現在の ヘッド 位置 (桁 位置， すなわち 水平 位置） を 得ます. 
く 式〉 は， ダミーであって 意味 を 持ちません が， 省略で きません. 

参照 ： WIDTH LPRINT 



機 能 プリンタに データ を 出力し ます. 

く 式》"〕 〔 I ， 



式 し PRINT 〔く 式〉〕 C 



文 例 | LPRINT A$, D2 

LPRINT CHR$(&H41) ； CHR$(&H42) ； CHR$(&H43) 
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LSET / RSET 

指定した 式の 値 や 文字列な どの データ を， プリ ンタに 出力し ます. 

LPRINT は， データ を プリ ンタに 出力す る 点が 違う だけで， その 動作 は PRINT と 同じです. 
参照 ： PRINT 



LPRINT USING 



機 能， 文字列， 数値な どの データ を 編集し， プリンタに 出力し ます. 

く 式〉…〕 C 



書 式 LPRINT USING < 害 式 制御 文字列〉 ； く 式〉 [ 



文 例 | LPRINT USING "@ ###" ； A$, B 
LPRINT USING "¥¥# . ###" ； C 

く 書式 制御 文字列〉 によって 決定され る 領域 や 書式に 従って， く 式〉 に 指定され た 各種 データ 
を プリ ンタに 出力し ます. 

LPRINT USING は， データ を プリンタに 出力す る 点が 違う だけで， その 動作 は PRINT 
USING と 同じです. 

参照 ： PRINT USING 



LSET/RSET 



(DISK モー ド） 



機 能 ランダム ファイル バッファの フィールドに データ を 代入し ます. 



書 式 1) LSET く 文字 変数 > = < 文字列 > 
2) RSET く 文字 変数〉 = く 文字列〉 



文 例 I LSET A$ = "単価" 

RSET B$ = MKS$(I) 

く 文字 変数 > に は， FIELD で ランダム ファイル パ ッファ 上に 割り当てられた フィールド 変数 を 
指定し ます. 

く 文字列〉 を 指定す る ことによ り， フィールド 変数に 対応す る フィールドに データ （文字 型） を 
代入す る ことができ ます. く 文字列〉 の 文字 数が FIELD で 割り当てられた フィールド 変数の 長 
さより 短い 場合， LSET では 左詰め， RSET では 右詰めで フィールド を 満たします. また， < 文 
字 列〉 が フィールドより 長い 場合 は， LSET, RSET ともお 側の 部分が 失われます. 
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MAP 



注意： く 文字 変数〉 は， あらかじめ FIELD で 定義され ていなければ なりません. 定義され てい 
ない 変数 名 を 用いる と， データ を 正しく 代入す る ことができません. 
また， く 文字列 > に 指定す る データ は 文字 型で なければ なりません ので， 数値 型 デ一タ は 
MKI$, MKS$，MKD$ の いずれ かによ り 文字 型 データに 変換して おかなければ なり ませ 
ん. 

参照： FIELD, GET, MKI$/MKS$/MKD$, PUT, サンプル プログラム 26, 29 



MAP 



関 数 



機 能 



害 式 



文 例 



スクリーン 座槺， ワールド 座欏の 相互 変換 を 行います. 

MAP (く 数式 >， く 機能 >) 
SY1 = MAP(WY1, 1) 



く 数式〉 で 指定され る スクリーン 座標 あるいは ワールド 座標の 値 を， く 機能〉 の 指定に 従い， 
対応す る ワールド 座標 あるいは スク リーン 座標に 変換し ます. 
く 機能 > に 指定す る 値に より， 次の ような 変換 を 行います. 

0 ： く 数式〉 を ワールド 座標系に おける x 座標と みなし， これ を 対応す る スクリーン 

座標系での x 座標に 変換す る （Wx - Sx). 
1 ： く 数式〉 を ワールド 座標系に おける y 座標と みなし， これ を 対応す る スクリーン 

座標系での y 座標に 変換す る （Wy ― Sy). 

2 ： く 数式〉 を スクリーン 座標系に おける x 座標と みなし， これ を 対応す る ワールド 

座標系での x 座標に 変換す る （Sx ― Wx). 

3 ： く 数式〉 を スクリーン 座標系に おける y 座標と みなし， これ を 対応す る ワールド 

座標系での y 座標に 変換す る （Sy — Wy). 

MAP を 用いれば， ワールド 座標から スク リーン 座標への 変換が できます から， GET や PUT 
のように スクリーン 座標で 位置 を 指定す る 操作の 場合に も， ワールド 座標 を 変換して 指定す る 
ことができます. 

注意 ： MAP は， 変換の 結果が ス ク リー ン 座標系 ある いは ワール ド 座標系から 外れて も エラー 
となり ません. 
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MID$ 



MERGE( dsk モド) 



機 能 メモリ 上の プログラムに， ディスク 上の プログラム ファイル を 混合し ます. 



式 MERGE く ファイル ディスクリプタ〉 



文 例 MERGE "2 ： TEST" 



メモリ 上の プログラムと， く ファイル ディスク リ プタ〉 によ り 指定した ディスク 上の プロ グラ 
ム ファイル を 混合 （マージ） して 1 つの プロ ダラムに し， メモリ 上に 置きます. 

メモリ 上の プログラムと， ディスク 上の プログラム ファイルに 同一の 行 番号が あった 場合に 
は， ディスク 上の プログラム ファイル 中の 行が 採用され ます. 

なお， マージ 後， ただちに その プログラム を 実行 させたい とき は， MERGE オプション つき 
の CHAIN を 使う ことができます. 

注意 ： 混合す る プログラム ファイル は アスキー セーブされ ていなければ なりません. そうでな 
レ 1 場合 に は ， や Sequential I/O only" エラ一 になります. 

参照 ： CHAIN, SAVE 



MID$ 



樣 


能 






式 




文 


例 



文字列の一 部 を 置き換えます. 

MID$(< 文字 変数〉， < 式 1> [， く 式 2>〕）= 〈文字列 > 
MID$(A$, 3) = "ABC" 



MID$(B$, N, 2)=C$ 

く 文字 変数〉 に 代入され ている 文字列の く 式 1> 番目の 文字から く 式 2> 個の 文字 を， く 文字列〉 
の 最初から く 式 2> 個 分の 文字列で 置き換えます. 
く 式 1> は 1 から 255 の 範囲， また， く 式 2> は 0 から 255 の 範囲に なければ なりません. 
く 文字列 > に は 文字 変数 を 用いる こと もで きます. 

く 式 2> が 省略され た 場合， またはく 式 2〉 の 値が く 文字列〉 の 文字 数 を 超える 場合， く 文字 変 
数〉 に 代入され ている 文字列 を， く 文字列〉 のす ベての 文字と 置き換えます. 

注意： この 命令 は 2 バイ ト系 日本語 文字列に も 利用で きます が， その 際に は 文字列の 前後に 入 
る KI/KO コードに 注意して ください. 

また， 1 バイ ト 系と 2 パイ ト 系の 混在 文字列に 使用す る 場合 は， 文字の 境界に 充分 注意し 
ない と， 予期し ない 結果と なります. 

参照： MID$ (関数） 
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MIDS 



MID$ m 数 





能 






式 




文 


例 



文字列の 中 か ら 任意の 長 さ の 文字列 を 抜 き 出します. 

MID$(< 文字列〉， く 式 1> 〔， く 式 2>〕） 
B$ = MID$(A$, 2， 3) 



COUNTRY$=MID$("JPNUSAFRAGBRCAN", N * 3+1, 3) 

く 文字列〉 の < 式 1> 番目の 文字から く 式 2〉 桁の 文字列 を 抜き出します. 

く 式 1> は 1 から 255 の 範囲， また， く 式 2> は 0 から 255 の 範囲に なければ なりません. 

く 式 2> を 省略した 場合 や， く 文字列 > の く 式 1> 番目の 文字から 右側 全部の 文字 数が く 式 2> 
より 小さい 場合 は， く 文字列〉 の く 式 1> 番目の 文字より 右側 全部の 文字列 を 抜き出します. 

く 式 1> 力 ^ く 文字列〉 の 文字 数より 大きければ， MID$ の 値 は ヌル スト リング （空の 文字列） とな 
り ます. 

注意 ： この 命令 は 2 バイ 卜 系 日本語 文字列に も 利用で き ますが， その 際に は 文字列の 前後に 入 
る KIZKO コード に 注意して く ださ い. 

また， 1 パイ ト 系と 2 パイ ト 系の 混在 文字列に 使用す る 場合 は， 文字の 境界に 充分 注意し 
ない と， 予期し ない 結果と なります. 

参照： LEFT$， MID$， RIGHT$, サンプル プログラム 23， 25 



MKI$/MKS$/MKD$ 



閱 数 



機 能 



式 



文 例 



数値 デー タをそ の 数値の 内 • 現に 対応 し た 文字列に 変換 します. 

MKI$ (く 整数 値 >) 
MKS$ "単精度 実数 値" 
MKD$ (〈倍精度 実数 値〉） 
A$ = MKI$(16961) 
LSET B$ = MKS$(1.23) 
RSET C$=MKD$(3. 141592654 #) 

これらの 関数 ほ， 数値 データ を ランダム データファイル に対して 書き出す 際， 数値 データ は 
そのままの 形で は 書き出す ことができな いため， これ を 文字 型 データに 变換 する ために 使用す 
る ものです. 

MKI$ ： 整数 値 を 2 文字 （2 バイト） の 文字列に 変換 (CVI の 逆). 
MKS$ ： 単精度 実数 値 を 4 文字 (4 パイ ト） の 文字列に 変換 (CVS の 逆). 
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MOTOR 



MKD$ ： 倍精度 実数 値 を 8 文字 (8 パイ ト） の 文字列に 変換 (CVD の 逆). 

実際に ランダム データファイルに 数値 データ を 書き出す 際に は， まず これらの 関数 を 用いて 
数値 データ を 文字 型 化し， これ を LSET/RSET で フィールド 変数に セットし てから， PUT 
を 行います. 

これらの 関数で 文字列に 変換され た 数値 データ を， もとの 数値 型に 変換す るに は， CVI/ 
CVS/CVD の 各 関数 を 使用 します. 

数値から 文字への 変換 は 数値の 内部 表現の 値 を その ま ま それに 対応す る 文字 コー ドを もつ 文 
字 列に する ことによ つ て 行われ ま す. 実際の 数値 と 変換 後の 文字列 と の 関係 を 整数 値で 説明す 
る と 次の よう になります. 

整数 値が 16%1 の 場合， この 数値の 内部 表現 は &H4241 (16 進 表記) であり， A$=CHR$(& 
H41)+CHR$(&H42), すなわち， A$ = "AB" となります （上下 パイ トが 逆になる ことに 注意). 
つまり， 数値 データ を キャラクタ コードと みなす わけです. 

注意 ： STR$ 関数と は 変換の しかたが まったく 異なります. 

参照 ： CVI/CVS/CVD, LSET/RSET, サンプル プログラム 26 



MON DlSK 



i-K) 



機 ほ 



式 



文 例 



モニタ モードに 入ります. 

MON 

MON 



BASIC モ一ド から モニタ モードに 移ります. モニタ モード は， 機械語 プログラムの 作成， デ 
バッグの ための 環境 を 用意し ます. 詳しく は BASIC ユーザーズ マニュアル を 参照して くださ 



CTRL 十 B で， もとの BASIC モードに もどります. 



MOTOR 

機 能 I カセットテープ レコーダの モータの 0N， OFF を 制御し ます. 



式 MOTOR 〔〈スィッチ >〕 



文 例 MOTOR 1 



< スィッチ〉 を 0 に すれば モータ は OFF となり， 0 以外の 値に すれば ON となります. また， 
く スィッチ〉 を 指定し ない 場合に は， モータが そのと き ON の 状態なら ば OFF に， OFF の 状態 
ならば ON にします. 
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NAME 



NAME (disk モド) 



機 能] ディスク ファイルの 名前 を 変更し ます. 



式 NAME く 旧 ファイル ディスクリプタ〉 AS く 新 ファイル ディスクリプタ > 



文 例 NAME "2 ： SAMPLE . BAS" AS "2 ： SAMPLE1' 



く 旧 ファイル ディスク リ プタ〉 で 表されて いる ディスク 上の ファイルの 名前 を く 新 ファイル デ 
イス クリ プタ〉 に 変更し ます. 

ディスク ファイル に対する ファイル ディスクリプタの 指定 形式 は，" 〔ドライブ 番号：〕 ファ 
ィル 名'' です. 

ドライ ブ 番号が 省略 さ れた 場合， ドライブ 1 の ディスク が 処理の 対象に なります. 
く 旧 ファイル ディスク リプタ > と く 新 ファイル ディスク リプタ > に 指定され る ドライブ 番号 は 
同じで なければ なりません. 
なお， フ アイ ルの 名前の 変更 を 行う ファイル は クローズ された 状態で なければ なり ません. 



NEW 



害 式 



式 



文 例 



メモリ 上に ある プログラム を 抹消 し， すべての 変数 を 初期化 します. 

NEW 
NEW 



NEW は メモリ 上の プログラム を 抹消し， すべての 変数 を 初期化 （ク リア） します. また， その 
とき 開かれて いる ファイル もす ベて 閉じられます. 
コマンドの 実行が 終る と， いつも コマンド レベルに も どり ます. 



NEW ON 



機 能 



書 式 



文 例 



システム を 再起動し ます. 

NEW ON く 式 > 
NEW ON 1 



く 式〉 に 指定され た 値に より， いろいろな 状態で システム を 再起動させます. 
この 命令 は， ディ ッ プスィ ツチ SW2 の 持つ 機能に 対応して 意味 づけら れ ており， ディ プスィ 
ツチの 操作の 一部 を BASIC コマンド と して 実行で きる ようにした ものです. 
NEW ON では， ディ ッ プスィ ツチ SW2 のうち， 2 番〜 4 番スィ ツチまで を 制御す る ことが 
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OCTS 



できます. さらに， 1 番 スィッチ は ディップ スィッチ では 意味が ありません 力、 NEW ON で 
は BASIC の 選択 を 指定し ます， 
NEW ON のスィ ツチ は 図の ように それぞれ を 1 ビッ ト （0 または 1) で 表します. 



ディ ッ プスィ ツチ SW 2 の 機能 
1 く BAS に セレクト スィッチ〉 0 

2 < システム モー ド> 0 

3 く 桁 »> 1 

4 < 行数 > 1 

5 < メモリ スィッチの 初期化〉 0 



N 98 -BASIC 

BASIC モード 

I 行 B0 桁 

I 面面 25 行 

システム 既定値で 初期化 



1 ： N-BASIC 

0 ： ターミナル モード 

0 ： ， 行 +0 桁 

0 ： 1 画面 20 行 

1 ： メモリ スィッチ を 有効に する 



く 式〉 に 指定す る 値 は， 以下の 式で 求められます. 

く 式〉 = 4 番スィ ツチの 値 * 2 A 3 + 3 番スィ ツチの 値 * 2 ^ 2+2 番スィ ツチの 値 * 2 +1 番ス 
ィ ツチの 値 

たとえば， 25 行 x 40 桁 表示の 状態で， N a8 - BASIC を BASIC モードで 起動 させたい ときに 
は， く 式〉 =1 * 2^3 + 0 * 2^2 + 0 * 2+0 となり， く 式〉 に は， 8 を 指定し ます. 

注意 ： N-BASIC を 指定す る 場合 は， ディスク 装置に N- BASIC(86) の システム ディスク を 装 
着して おく 必要が あります. 



OCT$ 



関 数 



機 能 



害 式 



文 例 



10 進数 を 8 進数に 変換し， その 文字列 を 得ます. 
OCT$(< 数式 >) 
PRINT OCT$ (320) 



く 数式〉 の 値 を 8 進数に 変換して， その 文字列 を 得る 関数です. く 数式〉 の 値 は， 一 32768 から 
32767( または 0 から 65535) までの 範囲に なければ なりません. く 数式〉 の 値と 得られる 文字列と 
の 対応 は 次のと おりです. 



〈数式 > の 値 
0-32767 
-32768 ― 1 
32768-65535 



得られる 8 進 表記 文字列 

0〜 77777 
100000〜177777 
100000 〜： 177777 



参照： HEX$， VAL， サンプル プログラム 24 
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ON COM GOSUB 



ON COM GOSUB 



機 能 



式 



文 例 



RS-232C 回線 か ら の 割 り 込み カ统生 したと き， 分岐す る 処理 ルーチンの 開始 行 
を ネ旨定 します. 

ON COM 〔（く 回線 番号〉）〕 GOSUB く 行 番号 > 
ON COM GOSUB 1000 
ON COM (2) GOSUB *RECV 

指定した RS- 232C 回線に 入力 割り込み があった と き に 分岐す る 処理 ルーチンの 開始 行 番号 
を 定義し ます. 

く 回線 番号〉 に 指定で き る 値と 意味 は 次のと お り です. （く 回線 番号 >) を 省略 （力 ッ コ も 含む） し 
た 場合 は， 第 1 回線と なります. 



RS-232C 第 1 回線 
RS-232C 第 2 回線 
RS-232C 第 3 回線 



ただし， 1 ， 3 は 専用の ィ ン タフ エース ポー ドが 必要です. 
く 行 番号〉 に は 分岐させる 開始 行 番号 を 指定し ます. 

処理 ルーチンからの 復帰 は， 一般の サブルーチンと 同じで， RETURN で 行います. たんに 
RETURN としたと き は 中断した 所から 再開し， 後ろに 行 番号 を 指定した とき は その 行から 再 
開し ます. 

ただし， 行 番号つ きの RETURN では， 割り込みが 発生した 箇所と 同じ スタック レベルの プ 
ログ ラム 行に もどる ように 指定して くださ レ\ これ を 無視す ると， スタック 領域が 異常 消費 さ 
れ， プログラム は 正しく 動作し ません. とくに 必要がない 限り， 使用し ないよう にして くださ 
い. 

注意： この 命令に よって 割り込み 処理 ルーチンに 分岐させる に は， 割り込みが 発生した とき， 
COM ON の 状態で なければ なりません. 

ON COM GOSUB は， RS-232C 回線 を OPEN した 後 実行され なければ 有効と な 
り ません. 

参照 ： COM ON/OFF/STOP, OPEN, RETURN 
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ON-GOSUB/ON-GOTO 



ON ERROR GOTO 



機 能 i 指定され たい ずれ かの 行に 分岐 します. 

害 式 | 1) ON く 式〉 GOSUB く 行 番号 > 〔， く 行 番号〉 -"〕 
2) ON く 式〉 GOTO < 行 番号〉 [, く 行 番号〉 …：！ 



文 例 1 ON A GOSUB 100， 200, 300, 400 

ON N GOTO *ENTRY1, *ENTRY2, *ENTRY3, * ENTRY4 
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エラーが 起こった ときに 分岐す る 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義し ます， 
ON ERROR GOTO く 行 番号 > 
ON ERROR GOTO 1000 

く 行 番号 > に は 分岐させる 処理 ルー チンの 開始 行 番号 を 指定し ます， 

この 命令 を 実行して おくと， エラ一 が 起こった ときに， 指定した 開始 行から 始まる エラー 処 
理 ルーチンに 処理が 移ります. エラ一 発生 時の プログラム 行 番号 は ERL に， エラー コード は 
ERR に セットされ ますので， エラ一 処理 ルーチン 内で は， これら を 利用して 独自の エラ一 処理 
を 行う ことができます. 

処理 ルーチンから 復帰す るに は， 一般の サブルーチンと は 異なり， RESUME を 使います. 

プログラムの 実行 終了後 は， 必ず ON ERROR GOTO 0 を 実行して， エラ一 割り込み を 
無効に してお く ようにして ください. さもないと， エラーが 発生す るた びに （プログラムが メモ 
リ上 にある 限り， ダイレクト モードで あっても ） エラー 処理 ルーチンに 処理が 移つ てし まいます, 

ON ERROR GOTO 0 の 実^ 1 後 は， エラーが 生じる と 通常 どおり エラーメッセージが 表 
示され， プログラムの 実行 は 停止し ます. 

エラ一 処理 ルーチン 内に ON ERROR GOTO 0 が ある 場合 は， エラーに よる 分岐 （エラー 
トラップ） の 原因と なった エラーの エラー メ ッ セージ を 表示し， プログラムの 実行 を 停止し ます. 

洤意： く 行 番号〉 に 指定され た 行が 存在し ない 場合，" Undefined line number" エラーが 起こ 
り ます. 

エラ一 処理 ルーチンの 中で は エラ一 割り込み は 起こ り ません. エラー 処理 ルーチンの 実 
行中に エラーが 起きた 場合に は， それに 対する エラーメッセージが 表示され， 実行 は 停 
止します. 

参照： ERL/ERR, ERROR, RESUME, サン プ /レブ ログ ラム 22 



ON … GOS U B/0N … GOTO 



文 



ON HELP GOSUB 



く 式〉 の 値に 応じて， "く 式〉 の 値 〃 番目の く 行 番号〉 に 処理が 移ります. たとえば， く 式〉 の 
値が 3 であったなら， 行 番号の 並びの 3 番目の 行が 分皎 先と なり ます. 

ON-GOSUB の 場合， く 行 番号 > は サブルーチン （RETURN で 終って いる 必要が ある） の 開 
始 行でなくて はなり ません. 

洤意 ： く 式 > の 値が 負の 場合に は， "Illegal function call" エラーが 起こ り ますが， 値が 0 ある 
いは 並びの 行 番号より 大きい 場合に は 次の 行に 実行が 移り， エラー は 起こりません. 

参照： サンプル プログラム 29, 30 



ON HELP GOSUB 



機 能 HELP キーに よる 割り込み 処理 ル一 チンの 開始 行 を 定義し ます. 



書式 ON HELP GOSUB く 行 番号 > 



文 例 ON HELP GOSUB 1000 



の 命令 を 実行して おく と， 以後 プログラムの 実行中に HELP キーが 押される たびに， 指定 



した 開始 行から 始まる 割り込み 処理 ル一 チンに 処理が 移り ます. この 命令 は 割り込みの 対象, 



して I HELP | キー を 使って いる こと を 除けば， 他の 割り込み 定義 命令 (KEY, COM, PEN, STOP 

など） と 同様な 使い方で 利用で き ます. 
く 行 番号 > に は， 処理 ルーチンの 開始 行 番号 を 指定し ます. 

処理 ルー チ ン から の 復帰 は， 一般の サブ ルー チ ンの 場合 と 同じで， RETURN によって 行い ま 
す. たんに RETURN としたと き は， 中断した 所から 再開し， 後ろに 行 番号 を 指定した とき は， 
その 行から 再開し ます. 

ただし， 行 番号つ きの RETURN では， 割り込みが 発生した 箇所と 同じ スタック レ ペルの プ 
ログ ラム 行に もどる ように 指定して ください. これ を 無視す ると， スタック 領域が 異常 消費 さ 
れ， プログラム は 正しく 動作し ません. とくに 必要がない 限り， 使用し ないよう にして くださ 
い. 

INPUT 実行中に 割り込みが 生じた 場合 は， RETURN だけで 復帰させる と INPUT の 次の 
命令から 実行 を 再開し ますから， 行 番号 を 指定す るか， プログラムで 適切な 処理 をし なければ 
なり ません. 

本来 この 命令 は， アプリケーションプログラム を 作成す る 際， プロ ダラム 中に プログラムの 
使い方， 入力の 仕方な どの 説明 を 書いた 表示 ルーチン を 用意して おき， ュ一 ザ 一が その プロ グ 



ラムの 実行中， 使い方が わから なくなった ときに lHELP| キー を 押して 指示 を 受ける， といった 
用途の ために 用意され ている ものです. 
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ON KEY GOSUB 



注意： この 命令に よって 割り込み 処理 ルーチンに 分岐させる に は， 割り込みが あつたと き 
HELP ON の 状態で なければ な り ません. 

参照： HELP ON/OFF/STOP, RETURN 

ON KEY GOSUB \ 



機 


能 






式 




文 


例 



ファンクションキー による 割り 込み ルーチンの 開始 行 を 定義 し ま す. 

ON KEY GOSUB く 行 番号〉 し く 行 番号〉 "•〕 
ON KEY GOSUB 100, 200, 300， 400 



この 命令 を 実行して お く と， 以後 プログラムの 実行中に ファンクションキーが 押される たび 
に， 各 ファンクションキーに 対応す る 指定 開始 行から 始まる 割り込み ルーチンに 処理が 移り ま 
す. 

く 行 番号〉 に は， 割り込みが 発生した ときに 分岐させる 処理 ルーチンの 開始 行 番号 を， ファン 
クシ ヨン キーの 番号 順に 並べて 指定し ます. く 行 番号〉 の 並び 中で， 行 番号の 指定 を 省略した 場 
合 は， それに 対応す る ファンクション キ一 による 割り込み は 起こりません. した 力 ^ つて， たと 
えば ON KEY GOSUB 100,， 300 と 指定した 場合， キ一 およ tXT^l キ一 以外 は 割り込 

みの 対象と なり ません. 
ファンクションキー は 10 個 あり ますから， 最大 10 個まで く 行 番号〉 を 並べて 書く ことが で 

きます. 行 番号の 代わりに ラベル 名 を 使う こと もで きます. 

処理 ルーチンからの 復帰 は， 一般の サブ ルー チ ンの 場合 と 同じで， RETURN によつ て 行い ま 
す， たんに RETURN としたと き は， 中断した 所から 再開し， 後ろに 行 番号 を 指定した とき は， 
その 行から 再開し ます. 

ただし， 行 番号つ きの RETURN では， 割り込み 力 5 発生した 箇所と 同じ スタック レ ペルの プ 
ログ ラム 行に もどる ように 指定して ください. これ を 無視す ると， スタック 領域が 異常 消费さ 
れ， プログラム は 正しく 動作し ません. とくに 必要がない 限り， 使用し ないよう にして くださ 
い， 

注意： この 命令に よって 割り込み 処理 ルーチンに 分岐させる に は， 割り込みが 発生した とき， 
KEY ON の 状態で なければ なりません. 

この 命令 を 実行す る と， ファンクションキー 本来の 機能 （ファンクションキー を 押す と 
KEY で 定義した 文字列が 入力され る 機能) は 無視され ます. ただし， 定義され た 文字列 
の 内容 は， CONSOLE で 指定す る こ とに より 表示す る こ と は 可能です. 

参照： KEY ON /OFF /STOP, RETURN, サンプル プログラム 30 
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ON PEN GOSUB 



ON PEN GOSUB 



機 能」 ライトペン 力 《 押された ときの 割り込み 処理 ル一 チンの 開始 行 を 定義し ます. 



式 ON PEN GOSUB く 行 番号〉 



文 例 ON PEN GOSUB 氺 PENTEST 



この 命令 を 実行して おくと， 以後 プログラムの 実行中に ライトペンが 押される たびに， 指定 
した 開始 行から 始まる 割り込み 処理 ルーチンに 処理が 移り ます. この 命令 は 割り込みの 対象と 
して ライ ト ペン を 使って いる こと を 除けば， 他の 割り込み 定義 命令 (KEY, COM, HELP, 
STOP な ど） と 同様な 使い方で 利用で き ま す. 

く 行 番号〉 に は， 処理 ルーチンの 開始 行 番号 を 指定し ます. 

処理 ルーチン か ら の 復帰 は， 一般の サブ ルー チ ンの 場合 と 同じで， RETURN によつ て 行い ま 
す. たんに RETURN としたと き は， 中断した 所から 再開し， 後ろに 行 番号 を 指定した とき は， 
その 行から 再開し ます. 

ただし， 行 番号つ きの RETURN では， 割り込みが 発生した 箇所と 同じ スタック レベルの プ 
ログ ラム 行に もどる ように 指定して ください. これ を 無視す ると， スタック 領域が 異常 消費 さ 
れ， プログラム は 正しく 動作し ません. とくに 必要がない 限り， 使用し ないよう にして くださ 
い. 

注意： この 命令に よって 処理 ル一 チンに 分岐させる に は， PEN ON の 状態で なければ なり ま 
せん. 

参照 ： PEN ON/OFF/STOP, RETURN 



ON STOP GOSUB 



機 能 STOP キーに よる 割り込み 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義し ます. 



式 



文 例 



ON STOP GOSUB く 行 番号〉 
ON STOP GOSUB 100 



この 命令 を 実行して おくと， 以後 プロ ダラムの 実行中に [STOPl キーが 押される たびに， 指定 
した 割り込み 処理 ルーチンに 処理が 移り ます. この 命令 は 割り込みの 対象と して | STOP キ一 を 



使って いる こと を 除けば， 他の 割り込み 定義 命令 (KEY, COM, HELP, PEN など） と 同様な 
使い方で 利用で きます. 
く 行 番号〉 に は， 処理 ルーチンの 開始 行 番号 を 指定し ます. 

処理 ルーチン か ら の 復帰 は， 一般の サブ ルー チ ンの^ と 同じで， RETURN によつ て 行い ま 
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ON TIME$ GOSUB 



す. たんに RETURN としたと き は， 中断した 所から 再開し， 後ろに 行 番号 を 指定した とき は， 
その 行から 再開し ます. 

ただし， 行 番号つ きの RETURN では， 割り込みが 発生した 箇所と 同じ スタック レベルの プ 
ログ ラム 行に もどる ように 指定して ください. これ を 無視す ると， スタック 領域が 異常 消費 さ 
れ， プログラム は 正しく 動作し ません. とくに 必要がない 限り， 使用し ないよう にして くださ 
い. 



) 王 意 



この 命令に よって 割り込み 処理 ルーチンに 分岐させる に は， STOP ON の 状態で なけ 
れば なり ません. 



の 命令 は アプリ ケーシ ヨン プログラム 実行中に， ユーザーが 誤って STOP キー を 押し 



てし まい， プログラムの 実行が 中断され てし まう の を 防止す るた めの ものです. したが 



つて， 不用意に この 命令が 実行され てし まう と， 本来の ほ丁0卩」キ 一およ t^pTRLl+L_Cl の 
機能 は 失われ， プログラムの 中断が でき なくなって しまいます. アプリケーション プロ 
グラムの 動作が 完全に なつてから， この 命令 を 使う よ う にして ください. 

参照 ： RETURN, STOP/ON/OFF/STOP 



ON TIME$ GOSUB 



機 能 



式 



文 例 



内蔵 ク 口 ック による 割り込みの 発生 時刻と， そのと き 分岐す る 処理 ルーチンの 開 
始行を 定義し ます. 

ON TIME$ = " く 時刻 >" GOSUB く 行 番号 > 

ON TIME$="07 ： 30 ： 00" GOSUB *MORNINGCALL 



この 命令 を 実行して おくと， 以後 プログラムの 実行中， 指定 時刻に なった ときに 指定した 開 
始 行から 始まる 割り込み 処理 ル一 チンに 処理が 移り ます. この 命令 は 割り込みの 対象と して 内 
蔵 クロック を 使って いる こと を 除けば， 他の 割り込み 定義 命令 (KEY, COM, HELP, STOP 
など） と 同様な 使い方で 利用で き ます. 

く 時刻〉 に は， 割り込み 時刻 を，" hh ： mm ： ss " の 形の 文字列 (時 ： 分 ： 秒 を 各 2 桁で 表した も 
の. TIME$ の 設定と 同様) で 設定し ます. なお， この 命令で 制御で き る 分解能 は 2 秒です から， 土 
1 秒 単位の 誤差が 出 る ことがあります. 

く 行 番号 > に は， 処理 ルーチンの 開始 行 番号 を 指定し ます. 

処理 ルーチンから の 復帰 は， 一般の サブルーチンの 場合と 同じで， RETURN によって 行い ま 
す. たんに RETURN としたと き は， 中断した 所から 再開し， 後ろに 行 番号 を 指定した とき は， 
その 行から 再開し ます. 

ただし， 行 番号つ きの RETURN では， 割り込み 力? 発生した 筒 所と 同じ スタック レ ペルの プ 
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OPEN 



ログ ラム 行に もどる ように 指定して ください. これ を 無視す ると， スタック 領域が 異常 消費 さ 
れ， プログラム は 正しく 動作し ません. とくに 必要がない 限り， 使用し ないよう にして くださ 
い， 

注意： この 命令に よって 割り込み 処理 ルーチンに 分岐させる に は， TIME$ ON の 状態で なけ 
れば なり ません， 

なお， この 命令 は， 実行され た 時点で， 設定され た 時刻から 現在の 時刻 を 引算して 割り 
込み 時刻 を 決定し ます. したがって， こ の 命令の 実行 後 に TIME$ で 現在 時刻の 変更 を 行 
う と， 割り込み 時刻に 狂いが 生じます ので 注意して ください. 

参照： RETURN, TIME$, TIME$ ON ダ OFF/STOP, サンプル プログラム 31 



OPEN 



1BE hE 



式 



文 例 



ファイル を 開きます. 

OPEN く ファイル ディスクリプタ〉 〔FOR くモ一 ド>〕 AS 〔#〕 く ファイル 番 
号〉 

OPEN "TEST . BAS" FOR INPUT AS # 1 

OPEN "LINES. DAT" FOR OUTPUT AS # 2 

OPEN "LINES. DAT" FOR APPEND AS #2 

OPEN "2 : DATA1" AS #1 

OPEN "COM : N81XN" AS # 1 

この 命令 は， < ファイル ディ スクリ プタ〉 で 指定した ファイル を オープンして 入出力 操作の た 
めの 専用 バッファ を 用意し， それに く ファイル 番号 > をつ けます. 以後， ファイルへの 入出力 
は， く ファイル 番号〉 を 指示す る ことにより 行います. 

プログラム 中で， 複数の OPEN を 使う ことにより， 同時に 複数の ファイル を オープン する こ 
とがで きます. 同時に オープン できる ファイル 数 は， 最高 15 です が， BASIC の 起動時に" How 
many files (0-15) ？" で 指定した 数 を 超えて オープン する こと はでき ません. 複数の フ アイ 
ルを オープン する 場合， く ファイル 番号〉 に は それぞれ 異なった 数値 を 指定し ます. 

く ファイル 番号〉 に は， 1 から 15 までの 数値 を 指定す る ことができ ますが， BASIC 起動時に 
指定した 数 を 超えて はな り ません. 

く モード〉 はフ アイ ル への アクセス 方法 を 指定す る ものです. モードに は 次の 4 種類が ありま 
す. 

INPUT ： 入力 モード. 既存の ファイルから 入力 を 行うよう 指示. 
OUTPUT ： 出力 モード. 新しく ファイル を 作り， 出力 を 行うよう 指示. 
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OPEN 



APPEND ： 追加 モード. 既存の ファイルの 終わりに 追加 出力 を 行うよう 指示. 
省略時 ： ランダム モード. ディスク ファイルの ランダム 入出力， または RS- 
232C 回線 ファイルへの 入出力 を 行う よう 指示. 

FOR く モード > を 指定した 場合， シーケンシャル ファイル に対して 入出力 を 行う こと を 指示 
します. 

FOR く モード〉 を 省略した^， ランダム ファイル に対して 入出力 を 行う こと を 指示し ます. 

く ファイル ディスクリプタ〉 に 指定した ファイルが RS- 232C 回線 ファイルの ま， シ一ケ 
ン シャル 入出力で すが， ランダム 入出力と 同様， FOR く モード > は 省略して ください， 

ランダム 入出力 を 行うた めに は， OPEN を 実行して 用意した 専用 バッファに 対し， FIELD に 
よ り フィールド 変数 を 割り当てなければ なりません. 

注意 ： INPUT (入力） モー ド， APPEND (追加） モー ド では， 指定され た ファイルが 存在し ない 
と ， OPEN 実行時 に 、、File not found" エラーと なります. OUTPUT (出力） モードで 
は， 常に 指定され た 名前の ファイルが 新しく 作られ， 同一 名の ファイル があった 場合に 
は その ファイル は 削除され て 新しく 作り直されます， ランダム モードで は， 指定され た 
フ アイ ルが 存在 しないと 新た に 作 られま す 力、 すでに 存在 している とき は 指定 ファイル 
に対して 入出力が 行われます (OPEN 実行時に ファイルの 削除 や 破壞は 起こ り ません). 

RS-232C 回線 ファイル を オープン する 場合 は， く ファイル ディスクリプタ〉 として， ファイル 
名 COM く 回線 番号〉 に 続けて， パリティ， ワード 長な ど を 指定す る 必要が あります. 指定 形式 
は 次のと おりです. 

COM 〔く 回線 番号 >] ： [く パリティ〉 〔く ワード 長〉 〔く ストップビット〉 〔く XON スィッチ〉 
〔く S パラメータ〉〕〕〕〕〕 

く 回線 番号〉 は RS- 232C 回線の 番号 を 表し， 1， 2， 3 で 指定し ます. 省略す ると 1 となり ま 
す. なお， 2， 3 は， RS-232C 拡張 インタフェース ボードが 必要です. 

くパ リ ティ〉 は E， 0， N で 表し， それぞれ 偶数 パ リ ティ， 奇数 パ リ ティ， パリティ 無し を 意 
味し ます. 

く ワード 長〉 は 1 文字 を 表すのに 用いる ピット 数で， 7 または 8 で 指定し ます. 7 を 指定した 
場合に は， 必ずく パリティ〉 で 0 または E を 指定し なければ なりません. また， 8 を 指定した 
場合 く パリティ > は N でなければ なりません. 

く ストップビット〉 は ストップビット 数 を 決める もので， 1， 2, 3 で 指定し ます. 1 は 1 ピッ 
ト， 2 は 1.5 ビット， 3 は 2 ビット を 意味し ます. 

く XON スィッチ〉 は XONZXOFF に よ る 通信 制御 を 行う こ と を 指定し ま す. スィッチ とし 
て X が 指定され た 場合 XON/XOFF 制御 を 行い ます. N が 指定され た 場合に は こ の 制御 は 行 
われません. 



115 



OPTION BASE 



く S パラメータ〉 はく ワード 長〉 に 7 を 指定した ときに， キャラクタ コード 128 以上の 文字 （力 
ナ 文字な ど） の 入出力が できなくなる の を 補助す る パラメータです. S または N で 指定し ます. 
S を 指定した とき 入出力 可能で， N を 指定 したと き は 入出力 不可能に なります. 

OPEN で 扱う こ とので きる ファイル 機器 は 次のと おりです. 



ファイル 


使用で きる モ一 ド 


ディスク ファイル （ドライブ 番号 ： ） 


INPUT, OUTPUT, APPEND, 省略 


コミュニケーション ファイル （COM:) 


省 略 


キ 一ポー ド ファイル （KYBD ： ) 


INPUT 


スクリーン ファイル （SCRN ： ) 


OUTPUT 


プリンタ ファイル （LPT ： ) 


OUTPUT 


カセット ファイル （CAS ： ) 


INPUT, OUTPUT 



注意 ： スクリーン ファイル (SCRN ： ) を 指定した 場合， 2 パイ ト系 日本語文字 を 出力す る こ と 
はでき ません. 

参照： CLOSE, サンプル プログラム 1， 26, 27, 28, 29 



OPTION BASE 



機 能 配列の 添字の 最小値 を 指定し ます. 



害 式 



OPTION BASE 



害 式 



OPTION BASE 1 



OPTION BASE は， 配列の 添字の 最小値 を 0 または 1 に 指定し ます. この 命令が 用いられ 
ない 場合， 最小値 は 0 となります. 

この 命令 は， プログラム 中で 配列 変数が 宣言， または 引用され る 前に 置かなければ 効果が あ 
り ません， 

また， 添字の 最小値 を 一度 指定す る と， 再 指定に よって 最小値 を 変更す る こと はでき ません. 
この 指定 を 解除， あるいは 変更す るに は， RUN あるいは CLEAR を 行わなければ なりません. 

注意： OPTION BASE 1 を 実行して 添字の 最小値 を 1 に 指定した 場合， 以後， 配列の 添字と 
して 0 が 用 いられる と， "Subscript out of range" ェ ラ 一が 起 こる ようになります. 
また， 添字の 最小値 を 再 指定しょう とすると， 'Duplicate Definition" エラーに なり ま 
す. 



参照： DIM, サンプル プログラム 5 
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〔1〕 PAINT 

OUT I 



機 


能 






式 




文 


例 



出力 ポートに 1 バイト の データ を 送出 します. 

OUT く ポート 番号 >， く 式 > 
OUT 64, 32 



く ポート 番号〉 は 出力 ポートの 番号で， 0〜32767(&^0〜&117???)の範囲内の整数で指定し 
ます， 

く 式〉 は ポートに 出力す る データで， 0〜255 の 範囲 内の 整数で 指定し ます. 

ポー ト 番号と 装置との 対応に ついては， ハードウェア マニュアル を 参照して く ださい. 

参照 ： INP 



〔1〕 PAINT 

機 能 | 指定 さ れた 境界 色で 囲 ま れた 領域 を， 指定 さ れた 色で ぬ り ま す. 



害 式 



PAINT 



〔， < 領域 色 > 〔， く 境界 色 >〕〕 



文 例 



(Wx, Wy) 
STEP(x, y) 
PAINT (-50, 120), 3， 4 
PAINT STEP(10 ? 10), 6 

(Wx, Wy) を 中心点と して， く 境界 色 > で 囲まれた 領域 を， 指定され たく 領域 色〉 でぬ りつぶ 
します， （Wx， Wy) は ワールド 座標で 指定し ます. STEP をつ けて， LP (最終 参照 点） からの 相 
対 座標 (x， y) で 指定す る こと もで きます. 

く 領域 色〉， く 境界 色〉 はと も にパ レット 番号で 指定 します. く 領域 色 > が 省略され た 場合に は， 
COLOR で 指定 された フォアグラウンド カラーが 用いられます. く 境界 色〉 が 省略 された 場合 に 
は， く 領域 色〉 の 指定と 同じ パレット 番号が く 境界 色〉 として 用いられます. 

(Wx, Wy) の 色が 境界 色と 同じ 色であった 場合に は， PAINT は， 何の 画面 操作 も 行い ませ 
ん. 

洤意 ： PAINT は ビュー ポート 内での み 働きます ので， ピュー ポートの 境界 は PAINT 動作の 
境界と みなされます. また， （Wx， Wy) が ウィンドウの 外に ある 場合に は， Illegal 
function call" エラ一 となります. 

卷照： 〔1〕 COLOR, VIEW, サンプル プログラム 17 
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(2] PAINT 



〔2〕 PAINT 

機 能 I 指定され た 境界 色で 囲まれた 領域 を， 指定され た タイル パターン めます. 



式 PAINT 



(Wx, Wy) 
STEP(x t y) 



< タイル ストリング〉 〔， く 境界 色 >〕 



文 例 | PAINT (255, 120), TILE$, 4 



(Wx, Wy) を 中心点と して， く 境界 色〉 で 囲まれた 領域 を タイル パターンで 埋めます. （Wx， 
Wy) は ワールド 座標で 指定し ます. STEP をつ けて， LP (最終 参照 点) からの 相対 座標 ( x , 力で 
指定す る こと もで きます. 

く タイ ルス ト リ ング〉 は， タイ リ ングに 用いられる 基本 タイルの 大きさ と 模様 を 決定す る 文字 
列です. タイルの 大きさ は， 横 方向 は 8 ドット 分と 決められて いますが， 縦 方向の 長さ は くタ 
ィ ルス ト リ ング〉 の 文字列の 長さで 決ま ります. 縦 方向が n ドッ トの タイル を 作る ために は， 
く タイ ルス ト リ ング〉 として， 白黒 モードで n 文字， 8 色 中 .8 色 カラー モードで 3*n 文字， 4096 
色 中 '16 色 カラ一 モードで 4 *n 文字の 長さが それぞれ 必要です. 

タイルの 模様 は， く タイル スト リンダ〉 の 文字列の キャラクタ コードの 2 進数 表現 （ビット パ 
ターン） により 表現され ます. く タイル ストリング〉 の 指定の 方法 は 白黒 モードと カラー モード 
とで 異なり ます. 

* 白黒 モー ドの 場合 

く タイ ルス ト リ ング〉 中の 各 1 文字 (バイ ト） の コードが タイルの 横 8 ド ッ トの 線に 対応し ま 
す. 文字コードの 2 進数 表現で， タイルの 横 8 ドッ ト のうち， 1 に 対応す る ドッ ト はセッ 卜 （白）， 
0 に 対応す る ド ッ トは リセット （黑） として 表されます. く タイ ルス ト リ ング > が n 文字の 長さで 
あれば， その 文字列の 表す 模様 は， このよう にして 決定され る 横 8 ドットの パターン を 縦に n 
文字 分 だけ 並べた パターン になり ます. 
例) CHR$(&HAA) +CHR$(&H55) 

16 進数 表現 2 進数 表現 ド ッ ト パターン 

&HAA 10101010 *o 秦 o 暑 〇*〇 

&H55 01010101 o 參 〇 參 0鲁〇誊 

2 文字から なる 簡単な タイ ルス ト リ ングの 例です. この 2 文字 は 1 である ビッ ト と 0 である 
ビッ トが 互いに 逆にな つてい ます. この パターン を 基本 タイルと して 指定され た 領域 を 埋めれ 
ば， 細かい 市松 模様になります が， スクリーンの ドットが 大変 細かいた め， 灰色の ように 見え 
ます. 

* カラ一 モー ドの 場合 

白黒 モードと 同様に， タイルの 模様 は 〈タイル ストリング〉 に 対応す る ビット パターン によ 



118 



〔2〕 PAINT 



つて 決定され ます. 白黒 モードと 異なる 点 は， 8 色 中 *8 色 モードの 場合 は 3 文字 分 ごとに， ま 
た 4096 色 中 '16 色 モードの 場合 は 4 文字 分 ごとに， タイルの 横 8 ドッ ト （1 ライン 分) の 色が パ 
レット 番号と して 決定され る ことです. 色の 決定の され 方に ついては， 次の 例 を 参照して くだ 
さい. 

例） 8 色 中 • 8 色 モード あるいは 4096 色 中 • 8 色の 

CHR$(&HAA)+CHR$(&H55)+CHR$(&HFF) 



ドッ 卜 


12 3 4 5 6 7 8 




&HAA 


10 10 10 10 


—2。 の 桁 


&H55 


0 10 10 10 1 


— 2 1 の 桁 


&HFF 


11111111 


― 2 2 の析 


対応す る 
パ レツ ト 番号 


56565656 





各 ドットに ついて， 縦 方向に 2 進数と して パレット 番号に 読み 換えます. この場合， 指定す 
る タイ ルス トリ ング のうちの 最初の 文字が 最下位 ビッ ト （2°) の衍を 表し， 以後， 2 1 の珩， 2 2 の衍， 
となり ます. 

この 例で は， パ レツ ト 番号 5 とパ レツ ト 番号 6 が 交互に， 横 8 ドッ 卜に 指定され たこと にな 
ります. したがって， パレットが 初期 状態で あれば 水色と 黄色が 交互に 出る^ いになります. 

例) 4096 色 中 • 16 色 モー ドの 場合 

CHR$(&HCE)+CHR$(&H8C)+CHR$(&HD0)+CHR$(&H22) 



ドッ 卜 


12 3 4 5 6 7 8 




&HCE 


110 0 1110 


— 2 0 の 桁 


&H8C 


1 0 0 0 1 1 0 0 


— 2 1 の 桁 


&HD0 


1 1 0 1 0 0 0 0 


— 2 2 の 桁 


&H22 


0 0 1 0 0 0 1 0 


— 2 3 の 桁 


対応す る 
パ レツ ト 番号 


75843390 





前の 例と 同じように， 各 ドットに ついて， 縦 方向に 2 進数と して パレット 番号に 読み 換える 
ことにより， 表の ような 結果と なります. 

注意： カラ一 モードの 場合， < タイル ス ト リ ング〉 の 文字 数が 3(4096 色 中 .16 色 モードの 場合 は 
4) の 倍数で ない ときには， 文字列の 後ろから， 3( あるいは 4) で 割った 余りの 数 だけ 無視 
されます. また， 3 文字 （あるいは 4 文字） に 満たない 場合に はつ llegal function call" 
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PEEK 



エラーと なり ます. 

すでに タイ リ ング されて いる 領域 を 異なる パターンで タイ リ ング しょう とすると， 時間 
がかかったり， スタック を消费 する ために X)ut of memory" エラーに なったり する 
ことがあ ります， 

また， PAINT は ビュ一 ポ一ト 内での み 働きます ので， ピュー ポートの 境界が PAINT 動 
作の 境界と みなされます. また， （Wx， Wy) が ウィンドウの 外に ある 場合に は，、、 Illegal 
function call'' エラーと なります. 



PEEK m ^ 



機 


能 






式 




文 


例 



メモリ 上の 指定 番地の 内容 を 読み出 します. 

PEEK (くァ ドレス >) 
A=PEEK(&H100) 



指定され た メモリ 上の 番地から 1 バイ ト （8 ビッ ト） の データ を 読み出します. 

く アドレス〉 は 2 バイトの 値で， 0〜65535(&110〜&11ド？ト下）の範囲で指定します. この 値 は 
この 命令 実行 前に DEF SEG で 宣言され た セグメント ペースからの 相対 ァ ドレス を 意味し ま 
す. 

参照： CLEAR, DEF SEG, POKE, VARPTR 



PEN m 数 

機 能 i ライ ト ペンから 情報 を 得ます. 

書 式 I PEN (〈機能〉） 
文 例」 X = PEN(1) 



ライ ト ペン 力、 現在 どのような 状態に あるかの 情報 を 得ます. 

ライ ト ペンからの 情報に は， ライ ト ペンが 押され， 光 を 感じた 瞬間の もの （トリガ センス） と 
ライ ト ペンが 押されて 光 を 感じて いる 間の もの （レベル センス） が あり ます. 
く 機能〉 に 指定す る 値に より， 次の ような 情報が 得られます. 

0 ： トリガ センス 

ペンが 押された 瞬間， 光 を 感じたら 一 1( 真)， 光 を 感じない と 0( 偽） となる. この 
機能 を 指定した 場合， PEN 関数 は 一度 真になる と ON PEN GOSUB で 定義 
されて いる 割り込み 処理 ルーチンに 入る まで その 値 を 保持し， 処理 ルーチンに 入 
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PEN ON / OFF / STOP 



つた ときに 偽と なる. 
1 ： レ ペル センス 

ペンが 押されて 光 を 感じて いる 限り， 現在 ペンが 置かれて いる キャラクタ 座標の 

水平 座標 を 得る. 
2 ： レ ペル センス 

ペンが 押されて 光 を 感じて いる 限り， 現在 ペンが 置かれて いる キャラクタ 座標の 

垂直 座標 を 得る. 

注意： く 機能〉 に 指定で きる 値 は 0〜2 の 範囲で， それ 以外 はつ llegal function call" エラ一 
となります. また この 関数 は PEN ON の 状態で なければ 値 を 得る ことができません. 

参照： ON PEN GOSUB, PEN ON/OFF/STOP 



PEN ON/OFF/STOP 



機 能 i ライトペン による 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を 制御し ます. 

豢 式 j 1)PEN ON 

2) PEN OFF 

3) PEN STOP 



文 例 PEN ON 



害 式 1) 割り込み を 許可し ます. 以後 ライトペン を 押す ごとに 割り込みが 起こり， ON PEN 

GOSUB で 定義され ている 処理 ルーチンに 分岐し ます. 
書式 2) 割り込み を 禁止し ます. 以後 ライトペン を 押しても 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こり ま 

せん. 

書式 3) 割り込み を 停止し ます. 以後 ライ ト ペン を 押しても， そのこと を 覚えて いる だけで， 処 
理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません， しかし その後 PEN ON によって 割り込みが 許 
可され ると， 前に ライトペン を 押した ことが 有効と なり， 処理 ルーチンに 分岐し ます. 

注意： プログラム 終了 時には PEN OFF を 実行す るよう にして ください. 
参照 ： ON PEN GOSUB, PEN 
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POINT 



POINT 

機 能」 LP (最終 参照 点) を 変更 します. 



式 POINT 



(Wx, Wy) 
STEP(x, y) 



文 例 I POINT (-200, 30) 
POINT STEP (20, 20) 

最後に グラフィック 操作の 行われた 座標 を 「最終 参照 点」 （Last Referenced Point. 略し 
て LP) といい ます. LP は 相対 座標に より 座標 指定 を 行う 際の 基点と なります. グラフ ィ ック関 
係の 命令 は ほとんど， 実行す る ことにより， 描画と 同時に この LP も 変更し ます. 

POINT は ワール ド 座標 (Wx， Wy) で LP をたん に 設定， あるいは 変更す る 働き をし ます. 実 
際に 図形 を 描いたり， 図形に 変化 を 与える ことはありません. 

STEP をつ ける と 前の LP から の 相対 座標 による 指定と なります. 

例 1) LINE(-200, 30) -(100, 120), 3 
例 2) POINT ( — 200, 30) 

LINE -STEP (300, 90), 3 

例 1 と 例 2 は， まったく 同じ 図形 を 描きます. 

参照 ： LINE, 〔1〕 POINT (関数)， サンプル プログラム 17 



〔1〕 POINT ^1 



機 


能 






式 




文 


例 



LP (最 條 照 点) の 値 を 得 ま す. 
POINT (く 機能》 
WX = POINT(0) 



最後に グラフィック 操作の 行われた 座標 (最終 参照 点. 略して LP) を， く 機能〉 に 指定す る 値 
により， スクリーン 座標 あるいは ワールド 座標と して 得ます. 
く 機能〉 に は 0〜3 の 値 を 指定し ます， 

0 ： ワールド 座標系の 値に 変換され た LP の X 座標 
1 ： ワールド 座標系の 値に 変換され た LP の Y 座標 

2 ： スクリーン 座標系の 値に 変換され た LP の X 座標 

3 ： スクリーン 座標系の 値に 変換され た LP の Y 座標 
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POKE 



LP が ウイ ン ドウの 外であった 場合， POINT 関数に よって 得られる 座標に 対応す る 点 は， 画 
面 上に 表示され ていない 点で ある ことに 注意して ください. また このと き， 得られた 値が スク 
リーン 座標系に 変換され た 座標 値で あれば， ビュー ポート 外になる ことに 注意して く ださい. 

参照 ： POINT 



〔2〕 POINT 関数 

機 能 I スクリーン 座標系の 指定され た 座標に 表示され ている ドッ 卜の 色 を 得ます. 



式 POINT (Sx， Sy) 



文 例] COL = POINT (473, 120) 



スクリーン 座標系の （Sx, Sy) で 指定され た 座標に 表示され ている ドッ トの色 を， パ レツ ト番 
号で 得ます. （Sx， Sy) が ビュー ポートの 外に ある 場合， 〔2〕POINT の 値 は一 1 となります. 

白黒 モードの 場合， ドッ 卜の 色 は リセ ッ ト （0 ： 黒 を 表す） または セッ ト （1 ： 白 を 表す） で 表さ 
れ， 〔2〕 POINT で 得られる 値 はこの いずれ かとなります. 



POKE 

機 能 I メモリ 上の 指定 番地へ デー 夕 を 害き 込みます. 



式 POKE く アドレス〉， く 式 > 



文 例 POKE &HF000, &HFF 



指定され た メモリ 上の 番地に 1 パイ ト （8 ビッ ト） の データ を 書き込みます. 

く アドレス〉 は 2 バイトの 値で， 0〜65535(&H0~&HFFFF) の 範囲で 指定し ます. この 値 は 
こ の 命令 実行 前に DEF SEG で 宣言 された セグメント ペースからの 相対 アドレス を 意味し ま 
す. 

く 式〉 は 書き込まれる データで， 0〜255(&110〜&1^^の値でなければなりません. もし 小数 
点 以下が ある と 整数 化 (小数点 以下 を 四捨五入） してから 実行され ます. 

注意 ： この 命令 は， 現在の メモリの 内容 を 書き換えて しまうた め， 不用意に 使う と BASIC が 使 
つてい る 作業領域 を 壊して しまい， 誤動作の 原因と なる こと もあります. 使う ときには， 
メモリ マップな どで 使用可能な 領域 かど う か を 確認して く ださい. 

参照： DEF SEG, PEEK, VARPTR 
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POS 



POS 閱 数 

機 能 I テキス ト 画面 上の 現在の カーソルの 桁 位置 を 得ます. 



式 pos(< 数式》 



文 例 CX=POS(0) 



現在の カーソルの 桁 (水平) 位置 を キャラクタ 座標で 得ます. 値の 範囲 は 0〜79( または 39) と 
なります. 得られる 値 は， 0 が 画面の 左端の 桁 を， 79( または 39) が 右端の 桁 を， それぞれ 意味 
します. 

く 数式 >は ダミーで あり， どんな 数式 を 指定しても 結果に 変わりはありません が， 省略す る こ 
と はでき ません. 

参照： CSRLIN, サンプル プログラム 10 



PRESET 



機 能 I 画面 上の 任意の 座橾の ド ッ ト を 消去 します. 

(Wx, Wy) 
STEP(x, y) 



式 PRESET 



〔， くパ レツ ト 番号〉〕 



文 例 PRESET (100, 100) 



ワールド 座標 (Wx， Wy) で 示される ド ッ ト を 消去し ます， 

(Wx, Wy) の 代わりに， STEP をつ けて 相対 座標 (x， y) で 指定す る こと もで きます. 

この 命令 は， オプション のく パレット 番号 > を つけない 方が 一般的な 使い方です. その 場合， 
(Wx, Wy) で 表される 座標の ドット を， 現在 〔1〕 COLOR によって 設定され ている バック グラ 
ゥンド カラーで ぬり 変えます （すなわち ドッ トが 消える）. 

く パレット 番号〉 を 指定した 場合 は， PSET とまった く 同じに 機能し， その パレット 番号の 力 
ラーで ド ッ ト を 表示し ます. 

PRESET を 実行す ると， LP (最終 参照 点） は， 指定した 座標 点に 変更され ます. 

参照：' 〔1〕 COLOR, サンプル プログラム 17 
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PRINT 



PRINT 

機 能 i 画面に データ を 出力し ます. 





式 




PRINT 


〔く 式〉〕 〔 










文 


例 


PRINT 


"COLUMN = " 



く 式〉 〜] 〔 



く 式〉 に， 数値 や 文字列 を 指定す ると， その 数値， 文字列が そのまま 出力され， 数値 変数 や 文 
字 変数が 指定され ると， それらの 変数に 代入され ている 数値 や 文字列が 出力され ます， く 式〉 が 
省略され た 場合に は 改行の み を 行います. 

数値 を 出力す る 場合， その後ろ に 必ず 空白が 入ります. また， 数値の 前に は 符号 用の 桁が 用 
意され ていて， プラスの ときには 空白， マイナスの ときには マイナス 符号が 表示され ます. 

複数の データ を 表示す る 場合， 区切り 記号と して， コンマ （,）， セミコロンに）， 空白 を 使い 

ます. データ を 表示す る 領域 は， あらかじめ 各行 を 14 文字 ごとに 分割して 定められ ており， 区 
切 り 記号に よ つ て 表示の しかたが 変わ ります. 

コンマ （，） を 使った 場合 は， 次の 領域から 表示し， セミコロン （ ；） あるいは 空白 を 用いた 場合 
に は， 直前に 出力した ものの すぐ 後ろに 出力し ます. 

ダブル クオ ーテ ーショ ン （"） で 囲まれた 文字列の 前後に， 他の 文字列 や 変数 を 並べる 場合， そ 
の 間の 区切り 記号 を 省略す る ことができます. このと き は， セミコロンと 同様の 働き をし ます. 

く 式〉 の 最後に セミコロン や コンマ を 指定す る と 改行が 起こ らず， その 行で 次の PRINT によ 
る 出力 を 続行し ます. 

PRINT の 短縮形と して 疑問符 （？） を 使う ことができ ます. プログラム 内で、、？" を 用いた 場 
合， 後で LIST を 行う と， 自動的に "PRINT" に 変換され ます. 

注意 ： 単精度の 数値で， 指数 形式 (浮動小数点 形式） でな く て も 6 桁 以下の 桁 数で 精度に 影響 を 
およぼさず 表示で きる もの は， 通常の 小数点 形式 （固定 小数点 形式) で 表示され ます. 同 
様に 倍精度の 数値で 16 桁 以下の 桁 数で 精度に 影響 をお よ ぼ さ ず 表示で き る もの は， 固定 
小数点 形式の 表示になります. また， 表示す る 数値の 長さが 現在の カーソルの 位置より 
後方 に と れな い 場合 （ そ れ を 表示す る と 次の 行に わたって しまう 場合） は 改行 してから そ 
れを 表示し ます. 

参照： LPRINT, PRINT USING, サンプル プログラム 12 
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PRINT # 



PRINT # 

機 能 i ファイルに データ を 害き 出します. 



寄 式 1 PRINT #< ファイル 番号〉， 〔く 式 >〕 〔 



く 式〉 …！ 〔 



文 例 | PRINT #2， A ； B ； C 

PRINT #1， A$ ： "," ； B$ 

出力 モー ドで オープンした フ アイ ル （シーケンシャル フ アイ ル， スク リーン ファイル， プリ ン 
タ など） や， RS-232C 回線 ファイルに， く 式 > により 指定した 文字列， 数値な どの データ を 書き 
出します. く 式〉 が 省略され た 場合に は， たんに 改行 コード （CHR$(13)) のみ を 書き出します. 

く ファイル 番号〉 に は， OPEN によって， その ファイル を オープンした ときに 使った 番号 を 指 
定 します. 

く 式〉 に は， ファイルに 書き込む 数値 式， 文字 式 を 指定し ます， 

PRINT # は， PRINT で 画面に 出力す る 場合と 同様の 形式で， ファイルに データ を 書き出し 
ます 力、 とくに シーケンシャル ファイルへの 書き出しの 際に は， 入力 時に これらの データが フ 
アイ ル から 正し く 読み出せ るよう な 形式になる よ う に， 適切に 区切らなければ な りません 
(INPUT # 参照). 

以下， ディスク 上の シーケンシャル ファイル に対して 書き出し を 行う 場合に つき， データの 
区切り かたに ついて 説明し ます. 
く 式 > が 数値 式の 場合 は， セミコロン （；） で 区切ります. たとえば， 

A = 123 
B=456 
C=-78 

PRINT #1， A ; B ; C 

とすると， ディスクに は 次のように 書き込まれます. 

□ 123 ロロ456ロ- 78 は 空白 を 意味し ます） 

もし， 区切り 記号に コンマ を 使う と プリ ン ト 領域の 間に 挿入され る 余分な 空白 も ディスクに 
書き出して しまい ます （挿入され る 空白の 個数 は PRINT の^ と 同じです） ので， ディスクの 
記憶容量が むだ 使いされ ます. 

く 式〉 が 文字 式の 場合， セミコロンで 区切り， 力つ PRINT # 中に 独立した 区切り 記号 を 入れ 
ます （コンマ を ダブル クオ一 テ一シ ヨンで 囲むな ど）. たとえば， 
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PRINT # 



A$="CAMERA" 
B$="93604-l" 
PRINT #1， A$ : "," ； B$ 

とすると， ディスクに は 次のように 書き出されます. 

CAMERA, 93604-1 

"，"を 使わないで， PRINT #1， A$ ： B$ とした 場合に は， ディスクに は CAMERA93604- 
1 と 書き出されて しまいます. これで は 区切りの 記号が ありま せんから 2 つの 別の 文字列と し 
て 読み込む こと はでき ません. 

文字 式 それ 自身が データと して コンマ， セミコロン， 意味の ある 始めの 空白， キャリッジ リ 
ターン （CHR$(13))， または ライ ン フィード （CHR$(10)) など を 含む 場合 は， ダブル クオ ーテ一 
シ ヨン コード （CHR$ (34) ) によつ て 囲んで デ イス クに 書き出さな ければ な りません. たとえ ば， 

A$="CAMERA, □ AUTOMATIC" 
B$="DDD 93604-1" 
PRINT #1， A$ ； "," ； B$ 

とすると ディスクに は， 

CAMERA, □ AUTOMATIC, □□□ 93604-1 

と 書き出されます. これで は A$ の 中の コンマが データの 区切り となって しまい， INPUT #1， 
A$, B$ として データ を 読み込む と， A$ に は CAMERA を， B$ に は □ AUTOMATIC を 読み込 
ん でしまい， □□□ 93604-1 は 読み込まれないで 残って しまいます. 
これ を 避ける に は， 

PRINT # 1， CHR$(34) ； A$ ； CHR$(34) ； CHR${34) ； B$ ； CHR$(34) 

と 指定し ます. この場合 ディスクに は， 

"CAMERA, □ AUTOMATIC"" 口口 口 93604-1" 

と 書き出され ますので， INPUT #1， A$, B$ とすれば，" CAMERA, □ AUTOMATIC" を 
A$ に，" □□□ 93604- 1' 'を B$ に 読み込む ことができます. 

注意 ： 出力 対象 ファイルが *SCRN ： " の 場合， 日本語 データの 出力 はでき ません. 
参照： INPUT #， PRINT # USING, WRITE #, サンプル プログラム 28 
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PRINT USING 



PRINT USING 



機 能 



文字列， 数値な どの データ を 編集し， 画面に 出力し ます. 



害 式 



PRINT USING く 害 式 制御 文字列〉 ： く 式 > [ 



く 式 > ■■■〕 〔 



文 例] PRINT USING "#####,."; A, B， C 



く 書式 制御 文字列〉 によって 決定され る 領域 や 書式に 従って， く 式〉 に 指定され た 各種 データ 
を 画面に 出力し ます. 複数の く 式〉 を 並べる 場合， 区切り 記号と して は コンマ （，） または セミコ 
ロン （ ； ） のい ずれ を 使っても 結果 は 変り ません. 

く 書式 制御 文字列〉 中に 指定で きる 書式 制御 文字 は， 次のと おりです. 

秦 文字 変数 や 文字列の 書式 制御 文字 

！ 与えられた 文字 変数 や 文字 定数の 最初の 1 文字 だけ を 出力 します. 

& く n 個の 口 (空白） > &… 与えられた 文字 変数 や 文字 定数の 先頭から （n+2) 文字の 文字列 を 出力 
します. 与えられた 文字列が (n+2) 文字より 長い 場合 は 余分な 文字 は 無視され， 短 
い 場合に は 文字列 は左づ めで 出力され， 残った 部分に は 空白が 出力され ます， 



@ 文字列 全体の 出力に 使います. 複数個 指定した 場合， 1 つの 、、@" に対して く 式〉 

の 中の 1 つの 文字列が， 代入され 出力され ます. の 数が く 式〉 の 個数より 多い 
場合 は， 余った や @〃 は 無視され ます. 

注意： 日本語 を 含む 文字列 を 編集す る こと はでき ません. 

• 数値の 書式 制御 文字 

# 数値 を 出力す る 桁 数 を 指定し ます. 指定した 桁 数より 数値の 桁 数が 小さい ときに 

は， 右づ めで 出力され ます. 

. (ピリオド）… 小数点の 位置 を 指定し ます. 小数点 以下の 部分で 冗長と なる 桁に は 0 が 出力 さ 
れ ます. 



+ く 書式 制御 文字列 > の 最初 または 最後に つけた 場合， 数値の 符号が それぞれ 前 ま 

- たは 後ろに 出力され ます. 2 個 以上の * + " を 並べた 場合に は， 余分 は 後述の 制御 文 
字 以外の 文字と 同じ 扱いと なり， そのまま 出力され ます， 

—(マイナス 記号)… く 書式 制御 文字列〉 の 最後に つけた 場合， 数値が 負の 数のと きに 数値の 後 
ろに や—〃 が 出力され ます. 前につ けたり， 2 個 以上 並べた 場合に は 後述の 制御 文字 
以外の 文字と 同じ 扱いと なり， そのまま 出力され ます. 
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PRINT USING 



* * く 書式 制御 文字列〉 の 先頭に つ け た 場合， 数値 領域の 左側 に 空白 部分が で き た と 

き， そこ を **" で 埋めて 出力し ます. この、、 **" は 2 桁 分の 領域 を 確保し ます. 

¥ ¥ く 書式 制御 文字列〉 の 先頭に つけた 場合， 出力され る 数値の 直前に を 出力 

します. 、、¥¥ "は 2 桁 分の 領域 を 確保し ますが， このうち 1 桁 分 は の 出力 領 
域と して 使われます. 後述の 指数 形式の 書式 指定 を 行った 場合に は， 正しく 出力 さ 
れな いこ とが あり ます. 

**¥ く 書式 制御 文字列〉 の 先頭に つけた 場合， 上記の 2 つ （** と ¥¥) 両方の 機能と 

なります. や **¥ "は 3 桁 分の 領域 を 確保し ますが， このうち 1 桁 分 は、、 ¥" の 出 
力 領域と して 使われます. 

， （コンマ）… 桁 数 指定の 1" の 並びの 中に おいた 場合， 数値の 整数 部が 3 桁 毎に 、ヽ" で 区 
切られて 出力され ます， ただし， 上記の 、、ノ より 右側に おいた 場合 は， 数値の 最 
後に ヽ ' r が 出力され， 3 桁 毎の 区切り は 行われません. 

—八 桁 数 指定の 、T の 後に つけた 場合， 指数 形式 (浮動小数点 形式) で 出力され ます. 

參 その他の 書式 制御 文字 

_ (下線）… 前述の 制御 文字 1 文字 をたん に 文字と して 表示す るた め に 使用 します. 〃 に 続 く 
1 文字 は 常に 書式 制御機 能 を 持たない 文字と して 出力され ます. 

秦 制御 文字 以外の 文字 

前述の 制御 文字 以外の 文字 を 指定 し た 場合， 数値の 前 や 後ろ に その キャラクタ が 出力 され ま 
す. ただし， 日本語文字 は 指定で きません. 

• 数値の 領域 を 超えた 場合 

指定した 数値 領域より 数値の 桁 数が 大きい 場合， 数値の 直前に 1 が 出力され ます. 数値 を 
丸めた （四捨五入した） ことによって 桁 数が 領域よ り 大きく なった 場合 も， 丸めた 数値の 前に 
が 出力され ます. 

會 複数の 書式 制御 文字 を 指定 し た 場合 

く 書式 制御 文字列〉 中に 複数の 書式 制御 文字 を 指定した 場合， その 制御 文字の 並びが 1 つの パ 
ターンと なって， 指定され た 複数の く 式〉 に 対し， 順に 繰り返し あてはめられます. 
た と え ば， 

PRINT USING "©=¥¥### " ； "BOOKS", 2500, "TICKETS", 1440, "DRINKS", 4300 

とすると， 、、@=¥¥### " の パターンが 以降に 指定され る 式の 並びに あてはめられる 結果， 



129 



PRINT # USING 

BOOKS=¥2500 T)CKETS=¥1440 DRINKS = ¥4300 

というよ う に 出力され ます. 

参照： LPRINT USING, PRINT, サンプル プログラム 13 



PRINT # USING 



式 



文字列， 数値な どの データ を 編集し， ファイルに 出力し ます. 

PRINT # く ファイル 番号〉， USING く 害 式 制御 文字列〉； く 式〉 [ 
C ， ] 



く 式 >--'〕 



文 例 | PRINT #2, USING "@ ####" ； CASE$, NUMBER 



く ファイル 番号〉 に は， OPEN によって， その ファイル を オープンした ときに 使った 番号 を 指 
定 します. 

PRINTS USING は， く 式〉 に 指定した 文字列 や 数値 を く 書式 制御 文字列〉 の 形式に もとづ 
いて 編集し， ファイルに 出力し ます. 
この 命令 は， その 対象が ファイル である こ と を 除けば PRINT USING と 機能 は 同じです. 



参照 ： LPRINT # USING, OPEN, PRINT #, PRINT USING 



PSET 



機 


能 


画面 上の 任意の 座 棟に ド ッ 


トを 表示、 します. 














式 


PSET 




〔， 


く パ レツ ト 番号〉〕 








STEP(x, y) 






文 


例 


PSET 


(100, 100), 


4 





'ワールド 座標 (Wx， Wy) の 位置に ドッ トを 表示し ます. 

(Wx, Wy) の 代わりに， STEP をつ けて 相対 座標 (x， y) で 指定す る こと もで きます， 
く パレット 番号〉 で ドットの 色 を 指定し ます. 省略した 場合 は， 現在 〔1〕 COLOR によって 設 
定 されて いる フォアグラウンド カラーが 採用され ます. 
PSET を 実行す ると， LP (最終 参照 点） は， 指定した 座標 点に 変更され ます. 



参照： 〔1〕 COLOR, 〔2〕 COLOR, POINT, PRESET, サンプル プログラム 6, 17 
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PUT 



PUT (disk モード ） 



機 能 



書 式 



文 例 



ファイル バッファ 中の データ を ファイルに 害き 出します. 

PUT [#] く ファイル 番号〉 〔， く 数式 >〕 
PUT #3， COUNT 
PUT 2 

く ファイル 番号〉 で 指定され た ファイルに， 対応す る バッファの 内容 を 書き出します. 
PUT は， 指定され た ファイルが ディスク ファイル 力 \ または プリ ンタ あるいは スクリーン フ 
アイ ル かによ つて その 動作が 異なり ます. 



(1) ディスク ファイルの 場合 

PUT は ランダム バッファ 中の データ を ランダム ファイルに 書き出します. 指定され たファ 
ィ ルは ランダム モー ドで オープンされ ていなければ な り ません， 

く 数式〉 は ファイルの レコード 番号と して 解釈され， 指定され た レコードに バッファ 中の デー 
タが 書き出されます. レコード 番号の 最小値 は 1， 最大値 は 65000 です. く 数式〉 が 省略され た 
場合に は， 直前に 行われた， GET, PUT で 指定され た レコ一 ドの 次の レコードに 書き出します. 

(2) プリンタ （LPT : , LPT1 ： ) あるいは スクリーン ファイル (SCRN ： ) の 場合 

バッファ 中の データ を， プリンタ あるいは 画面に 出力し ます. 指定され た ファイル は 出力 モ 
ードで オープンされ ていなければ なり ません. 

く 数式〉 は， ノ、 バッファから， ファイル に対して 書き出す 文字 （バイト） 数と 解釈され ます. 0 か 
ら 255 までの 値で 指定し ます. く 数式〉 が 省略され たと き， および 0 が 指定され た ときには 256 
文字 を 書き出します. 

注意： 書き出す データ は あらかじめ FIELD, LSET/RSET により 準備して お かね ばな り ませ 
ん. 

参照： FIELD, GET, LSET/RSET, OPEN, サンプル プログラム 1， 26, 29 



131 



PUT@ 



PUT® 



機 能 



式 



文 例 



グラフ イツ クバ ターン や 潢字を 画面に 表示 します. 

1) PUT[@] (Sx， Sy)， く 配列 変数 名〉 〔(く 添字〉)〕 〔， く 条件〉〕 〔， く フォア グ 
ラウンド カラ一 >， く バックグラウンド カラ一 >〕 

2) PUT〔@〕 (Sx, Sy)， KANJI (く 漢字 コード》 [， く 条件 >〕 [, く フォア グラウ 
ンド カラー >， く バックグラウンド カラー >〕 

PUT® (100, 100)， G%, PSET 
PUT (0， 0), KANJK&H3021) 



『式 1) 



GET@ によって 配列 変数に 読み込まれた グラフ ィ ック パターン を， 画面 上の 指定 座標に 表示 
します. 

座標 （Sx， Sy) は GET @ の 場合と 同様で， ワールド 座標で なく スクリーン 座標で 指定し ます， 
く 配列 変数 名 > に は， 表示したい グラフ ィ ック パターンが 格納され ている 酉 己 列 変数の 名前 を 指 
定 します. 

く 添字〉 は， 配列 変数 内に 格納され ている 複数の グラフィック パターン のうち， どの 要素から 
表示し 始める のか を 指定す る ものです. 省略した 場合 は， 配列の 最初から 表示し 始めます， く 添 
字〉 の 指定 は， GET® で パターン を 格納した ときの 値と 対応させる ようにして ください. 

く 条件〉 と は， グラフ ィ ック パターン を 画面に 表示す る 際の いろいろな 条件 を 指定す る ものです. 

PSET ： g 己 列 内の グラフィック パターン を そのまま 表示し ます. 

PRESET: 白黒 モードの 場合 は 配列 内の パターン を 反転して 表示し ます. カラー モードの 場 
合 は 各ドッ トのパ レツ ト 番号 を， 7_ (その ドッ トのパ レツ ト 番号） （4096 色 中 ♦ 16 
色 モードの 場合 は， 15— (その ドッ トのパ レツ ト 番号）） と して 表示し ます. 

OR ： 配列 内の グラフィック パターンと， すでに ある 画面 上の グラフィック パターンと 
をドッ ト ごとに OR (論理和） し， その 結果 を 画面に 表示し ます. 

AND ： 配列 内の パターンと 画面 上の パターン を ドット ごとに AND (論理 積） し， その 結 
果を 画面 上に 表示し ます. 

X0R ： 配列 内の パターンと 画面 上の パターン を ドット ごとに X0R (排他的 論理和） し， 

' その 結果 を 画面に 表示し ます. 

く 条件〉 を 省略した 場合 は， XOR を 指定した ものと みなされます. 

これらの く 条件 > は 画面 モードに よって 演算の 対象が 違います. 白黒 モードの 場合， ドット 
が あるかな いか を 対象と し， カラー モー ドの 場合， ドッ ト ごとの パ レツ ト 番号 を 対象と します. 
たとえば すでに 画面に ある ドッ 卜の 色が パレ ッ ト 番号 3 で， 配列 内の グラフ ィ ック パターンの 
色が パレット 番号 6 のとき に 、、AND" を 指定す ると， パレット 番号 2 が 表示され ます （0011 
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RANDOMIZE 



AND 0110 ― 0010). 

く フォアグラウンド カラー〉， く バックグラウンド カラ—〉 は， 白黒 モードの ときに GET@ で 
読み込んだ パターン を カラ一 モー ド において 表示す る と きのみ， 有効な オプション パラメータ 
です. この 2 つの パラメータ は 両方と も 指定す る 力 S 両方と も 指定し ないかの どちら かし か 許 
されません. 

く フォアグラウンド カラー > は， 白黒 モ一 ドで 読み込んだ 際に 白であった ド ッ ト に対しての 色 
指定で， く バックグラウンド カラー〉 は， 同様に 黒であった ドットに 対しての 色 指定です. カラ 
一 モー ド において， それぞれ をパ レツ ト 番号に よって 指定す る と 任意の 色に 変える こ とがで き 
ます. 

書式 2) 

く 漢字 コード〉 で 指定され た 漢字 または 非 漢字 を グラフ ィ ック 画面に 表示し ます. 
使用で きる 文字 は， JIS 第一 水準， 第二 水準お よび 利用者 定義 文字です. これらの 中から 任意 
の 文字 をく 漢字 コード〉 （JIS コード. ハードウェア マニュアル 参照） によって 指定す る ことによ 

り， 画面 上に 日本語文字 を 表示す る ことができます. 使い方お よび 機能 は， く 配列 変数 名〉 （く 添 

字〉） の 代わ り に KANJI (く 漢字 コード〉） を 使用す る こと を 除き， 書式 1) の 場合と 同様です. 
なお， 利用者 定義 文字 は， KPLOAD によって システムに 登録す る ことができます. 

書式 1)， 2) とも， この 命令 を 実行す ると LP (最終 参照 点） は （Sx， Sy) に 移動し ます. 

注意： GET@ と PUT@ は， く フォアグラウンド カラー〉， く パック グラウンド カラー〉 を 指定し 
て， 白黒 モードで 読み込んだ パターン を カラ一 モードで 表示す る 用途の 他 は， 原則と し 
て 同一 画面 モードで 使用す るよう にして く ださい. 
なお， 1 つの PUT@ では 1 つの 漢字し か 表示す る こと はでき ません. 

参照： GET @， KPLOAD, サンプル プログラム 18， 19 



RANDOMIZE 



機 能 1 新しい 乱数 系列 を 設定し ます. 



式] RANDOMIZE 〔く 式〉〕 



文 例] RANDOMIZE 230 



く 式〉 に， 新しい 乱数の 種 (seed) を 指定す る ことによって， RND 関数で 得られる 乱数 系列 を 
変更し ます. く 式〉 に は 数値 や 変数な ど を 一 32768 から 32767 の 範囲で 指定し ます. く 式〉 を 省略 
すると メッセージが 表示され て seed を 要求して きます ので， く 式〉 に 同様な 範囲の 値 を 入力 
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READ 

してく ださ レ\ もし， この 範囲 外の 値 を 入力す ると "Overflow" エラ一 となります 
参照： RND, サンプル プログラム 32 



READ 

機 能 I DATA で 用意 し た 数値 や 文字の デ一 タ を 読み込み， 変数に 代入 します. 



書式 READ く 変数〉 〔， く 変数〉 -0 



文 例 READ ZIP, ADDRS 



READ は DATA と 組み合わせて 使わなければ な りません. READ は DATA 行中に 指定 さ 
れた データ を 1 対 1 の 対応で 変数に 割り当てて いきます. 

く 変数〉 は， DATA 行中で 指定した データが 文字 定数で ある 場合 は 文字 変数でなくて はなり ま 
せん. しかし， 数値 定数の 場合 は 文字 変数， 数値 変数の いずれに も 読み込ませる ことができ ま 
す. 

1 つの READ で， 複数の DATA 行 を 順番に 参照したり， また いくつかの READ で 1 つの 
DATA 行 を 参照した りする こ とがで きます. 

READ 中の く 変数〉 の 数が DATA の データ 数 を 超えて しまった 場合 は， *Out of DATA* 
エラーと なります. 指定され たく 変数〉 が DATA の データ 数よりも 少ない 場合に は， 読まれな 
かった データから， その 次の READ が 読み 始めます. もし それ 以上 READ がない に は， 
余分の データ は 無視され ます. 

始めから， あるいは 途中から DATA を 読み直す に は， RESTORE を 使います. 

注意： READ では， 型が 一致し ない 場合に は， や Type mismatch" エラーで はなく， "Syntax 
error" エラーが 起こ り ますので 注意して く ださい. 

参照： DATA, RESTORE, サンプル プログラム 3， 14 



REM 



機 能」 プログラムに 注釈 文 を 入れます. 



式 REM [く 注釈 文〉〕 



文 一例 ] REM * * * Main-Program * * * 
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RESTORE 



REM に 続く 文字列 は， プログラムの 注釈になる だけで， プログラムの 実行に まったく 影響 を 
与えません. LIST を 実行す る と 入力した 内容が そのまま 出力され ます， REM の 代わりに アポ 
スト ロフィ （'） を 使う こと もで きます. 

注意： REM に 続く 注釈 文の 後に， コロンに ） で 区切って 他の 命令 を 続けても 無視され てし ま 
います， 



RENUM 

機 能 | プログラムの 行 番号 を 新しくつ け 直します. 



式 1 RENUM 〔く 新 行 番号〉〕 〔， 〈旧 行 番号 >〕 〔， く 増分〉〕 



文 例 RENUM 1000， 10 



く 新 行 番号〉 は， 新しくつ ける 行 番号の 最初の 行 番号で， 省略す ると 10 が 採用され ます， 

く 旧 行 番号〉 は 行 番号の つけ 替え を 始める 現在の プログラムの 行 番号です. 省略す ると その プ 
ログ ラ ムの 最初の 行 番号が 採用 されます. 

く 増分〉 は 新しくつ ける 各行 番号の あいだの 增 分で， 省略す ると 10 となります. 

RENUM は， GOTO, GOSUB, THEN, ON—GOTO, O^-GOSUB および ERL で 参照 
している 行 番号 も 新しい 行 番号に 対応して 変更し ます. もし， これらの 命令の 参照す る 行 番号 
が 存在し ない 場合に は， 次の ような エラーメッセージが 表示され ます. 

""Undefined line xxxx in yyyy* 

これ は， 行 番号 yyyy 中に， 参照され ていない 行 番号 xxxx が ある， という 意味です. この場合， 
参照され ていない 行 番号 xxxx は RENUM によって 変更され ません 力?， 行 番号 yyyy は 変更 さ 
れて しまい ますので エラ 一の 発生した 行 番号の 所在が 分か ら なくなって しまいます. したがつ 
て， RENUM を 行う 前に プログラム を セーブし ておいた ほうが 安全です. 

注意 ： 65529 を 超える 行 番号 は 発生す る ことができません. このよう な 場合に は illegal func- 
tion call* エラーと なります. 



RESTORE 



機 能 1 READ で 読む DATA 行の先頭 行 を 指定 します. 
害 式 | RESTORE 〔く 行 番号 >〕 
文 例 | RESTORE 

RESTORE 800 
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RESUME 



く 行 番号〉 を 指定す ると， READ は その 行 番号の DATA 行から データ を 読み 始めます. 省略 
し た 場合 は プロ グラ ム 中の 最初の DATA 行か ら 読み 始め ま す. 

参照 ： DATA, READ, サンプル プログラム 3 



RESUME 



害 式 



文 例 



エラー 処理 ルーチン を 終了 し， 元の プロ グラ ムの 実行 を 再開 します. 

1) RESUME 〔0〕 

2) RESUME NEXT 

3) RESUME く 行 番号 > 
RESUME 氺 START 



害 式 1) エラーの 原因と なった 文から プログラムの 実行 を 再開し ます. この場合 0 は 省略で き 
ます. 

害 式 2) エラーの 原因と なった 文の 次の 文から プログラムの 実行 を 再開し ます. 
害 式 3) く 行 番号〉 で 指定した 行から 実行 を 再開し ます. 

参照 ： ON ERROR GOTO, サンプル プログラム 22 



RETURN 



機 能 



誓 



文 例 



サブルーチン を 終了し， 元の プログラムの 実行 を 再開し ます. 

RETURN 〔く 行 番号 >〕 
RETURN 
RETURN 200 

サブルーチンの 実行 を 終了 し， その サブルーチン を 呼び出した GOSUB の 次の 命令から 実行 
を 再開し ます， 1 つの サブルーチン 内に 複数の RETURN があって も かまいません. 
, RETURN では， く 行 番号〉 を 指定して， 特定の 行に リターンさせる こと もで きます. ただし， 
サブルーチンの 多重化 を 行って いる 場合 や， FOR〜NEXT の 内部から GOSUB で サブ ル一チ 
ンを 呼び出し ている 場合， リターン 先の く 行 番号 > に は， その サブルーチンの 呼び出し 側と 同 
じ スタック レベルの プログラム 行 を 指定し なければ なりません. これ を 無視す ると， スタック 
領域が 異常 消費され， プログラム は 正しく 動作し ません， とくに 必要がない 限り， 使用し ない 
ようにし てく ださい. 
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RND 



注意： RETURN を 単独で 使う こと はでき ません. プログラムの 実行中， GOSUB なしで 
RETURN に 出合う と， や RETURN without GOSUB'" エラー 力; 起こります. 

参照： GOSUB, サンプル プログラム 7 



RIGHT$ 



閱 数 



樺 能 I 文字列の 右側から 任意の 長さの 文字列 を 抜き出します. 



書 式 「 RIGHT$ (く 文字列〉， く 式〉） 



文 例] PRINT RlGHT$("ABCDabcd", N*4) 



く 文字列〉 の 右側 (最後) から く 式〉 で 指定した 桁 数の 文字列 を 抜き出します. く 式〉 の 値 は 0 か 
ら 255 の 範囲に なければ な り ません. 

く 式 > の 値が 0 なら ば， RIGHT$ の 値 は ヌル スト リン グ （空の 文字列） となります. く 式〉 が < 文 
字 列 > の 文字 数より 大きければ， RIGHT$ の 値 は く 文字列〉 とまった く 同じになります. 

参照 ： LEFT$, MID$， サンプル プログラム 25 



RND 



関 数 



機 能 



害 式 



文 例 



乱数 を 得ます. 

RND 〔(く 数式"〕 
R = RND 
R = RND(-3) 

0 以上 1 未満の 乱数 を 得ます. 得られる 乱数 は， RUN および CLEAR が 実行され る ごとに い 
つ も 同系 列 となります. ただ し， RANDOMIZE を 使用 すれば， この 系列 を 変える こ とが 可能で 
す. 

RND 関数の 機能 は， 指定す る く 数式〉 の 値に よって 次のように 異なります. 



負の 数 
0 

正の 数 



乱数 系列 を 初期化す る. 

1 つ 前に 発生した 乱数の 値 を と る （繰り返す）. 

次の 乱数 を 発生す る. 



なお， （く 数式〉） を 省略して （カツ コも 含む)， たんに、、 RND" とした 場合 は， 正の 数 を 指定し 
たのと 同じ 機能になります. 



参照 ： RANDOMIZE, サンプル プログラム 32 
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ROLL ] 

グラフ イツ ク 画面 を 上下 あるいは 左右に スク ロールさせます. 
ROLL 〔く 上下 方向 ドット 数〉〕 〔， く 左右 方向 ドット 数〉〕 〔， | N 〕 

| Y 

ROLL —16, 32, Y 
ROLL ， 4 

く 上下 方向 ドット 数〉 に は， 画面の 縦 方向の ドットの 数 を 指定し ます. 許される 値の 範囲 は 
640x200 ドッ トの 画面 モードで は— 199 から 199, 640x400 ドッ トの 画面 モードで は— 399 か 
ら 399 までの 値で， 正の 場合に は 上方 向に， 負の 場合に は 下方 向に， 指定の ドット 数 (絶対値） 
だけ スクロール します. 省略した 場合 は， 縦 方向の スクロール は 行いません. 

く 左右 方向 ドット 数〉 に は， 画面の 横 方向の ドットの 数 を 指定し ます. 許される 値の 範囲 は- 
639 から 639 までの 値で， 正の 場合に は 左方 向に， 負の 場合に は 右方 向に， 指定の ドット 数 (絶 
対 値) 以下で 最も 大きい 8 の 倍数と 等しい ドット 数 だけ， スクロール します. 省略した 場合 は， 
左右の スクロール は 行いません. 

N または Y を 指定す る と， スクロール により 新たに 現れた 領域 を 決められた 色で ク リアす る 
ことができます. Y を 指定す ると バックグラウンド カラーで ク リアし， N を 指定す るか 省略し 
た ときには， ノ、 0 レット 番号 0 でク リアし ます. 

参照 ： サンプル プログラム 19 



4Mk 


能 




式 1 




文 


例 



RUN 



式 



文 例 



メモリに ある プログラムの 実行 を 開始し ます. また， ディスクから プログラム を 
メモリに ロードし， その プログラム を 実行し ます. 

1) RUN 〔く 行 番号〉〕 

2) RUN く ファイル ディスクリプタ〉 〔， R〕 
RUN *MAIN 

RUN "2 : TEST" 

RUN は， プログラムの 実行に 先 だち， 変数 をす ベて 初期化し， オープンされ ている すべての 
データファイル を 閉じます. 

害 式 1) く 行 番号〉 を 指定す ると， メモリ 上の プログラムの， その 行から 実行が 始まります. 省 
略す る と， 最も 若い 行 番号の 行から 実行が 始ま り ます. プログラムの 実行が 終る と コマ 
ンド レベルに も どり ます. 
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SAVE 



害 式 2) く ファイル ディスクリプタ〉 で 指定され た ディスク 上の プログラム を ロードし， ただち 
に 実行し ます. したがって， メモリ 上に プログラム があった 場合， その プログラム は 消 
去され てし まいます ので 注意して く ださい. プログラムの 実行が 終る と コマンド レベル 
に もどります. ， 

R オプション をつ けた 場合に は， プログラムの 実行 前に データファイル は 閉じられ 
ず， オープンされ たままで プログラムが 実行され ます. 

参照 ： CHAIN 



SAVE 

機 能 1 メモリに ある BASIC プログラム を ファイルに セーブし ます. 



式 SAVE く ファイル ディスクリプタ〉 〔， 



文 例 SAVE "2 ： MYPROG", A 



く ファイル ディスクリプタ〉 で 指定され る ファイル （ディスク， RS-232C 回線， カセット） に， 
メモリ 上の プログラム を セーブ (書き出し） します. 指定した ファイル ディスクリプタと 同じ 名 
前の ファイルが 存在した 場合に は， 古い 内容 は 失われ， 新しい ものに 更新され ます. 

A オプションが 指定され た 場合に は， プログラム は アスキー 形式で セ一プ されます. つまり， 
プログラム を LIST で 表示した とき と 同じ イメージで セーブが 行われます. 

A ォ プショ ンの 指定がない 場合 は， プログラム は パイ ナ リ 形式に 圧縮 さ れて セーブされ ま 
す， つまり， メモリに 格納され ている ときの イメージで そのまま セーブ されます. 

P オプション が 指定 された 場合に は， プログラム は 暗号化 された バイナリ 形式で セーブされ 
ます. P オプション つき で セーブした プロ グラム を メモリに ロード して， LIST や EDIT により 
内容 を 見たり， 変更しょう とすると， Illegal function cair エラ一 となります. 



注意： アスキー 形式の セーブ は， バイナリ 形式よりも， 多くの ファイル スペース を 必要と しま 
すが， コマンド によって は プログラムが アスキー 形式で セーブされ ている こ とが 条件と 
なること があります， たとえば， MERGE コマンド は， アスキー 形式の ファイル を 必要 
とします. また， アスキー 形式で セーブ された ファイル は， データファイル として 読み 
出す ことができます. 

P オプション によって 一度 プログラムが 暗号化 される と， これ を 解除す る 方法 は 用意 さ 
れて おらず， 二度と 内容の 変更な ど はでき なくなる ので 注意して ください. 

参照 ： LOAD, MERGE 
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SCREEN 

機 能 i グラフ イツ ク 画面に 対 し て 種々 の モー ド を 設定 します. 



A] SCREEN 〔く 画面 モード >〕 [， く 画面 スィッチ >〕 〔， く アクティブ ページ >〕 〔， くデ 
イス プレイ ページ >〕 



文 例 SCREEN 1, 0, 0， 



く 画面 モード〉 は， カラー， 白黒， 分解能な ど， グラフィック 画面の 最も 基本的な モード を設 
定 する パラメータです. 

指定 値 分解能 (横 x 縱） 使用可能 ページ 数 

0 カラ一 モード 640X200 4 

1 白黒 モード 640X200 12(16*) 

2 高 分解能 白黒 モード 640X400 6C 8*) 

3 高 分解能 カラー モード 640X400 2 
ここで， * のつ いた 数^ t は， 16 色 モードの ときの 値 を 表します. 

く 画面 スィッチ〉 は， 指定す る 値に より， 現在 グラフィック 画面に 描かれて いる パターン など 
を 一時的に 消去す る ものです. 

指定 値 

0( または 1) グラフィック 画面の 表示 を 行う. 

2( または 3) 現在 グラフ ィ ック 画面に 表示され ている 図形な ど を一 時 的に 消去す る， 

く アクティブ ページ〉 と く ディ ス プレイ ページ〉 は グラフ ィ ック 命令で 書き込む ぺ一ジ と 表示 
する ページの 選択 を 行う ための ものです. 

く アクティブ ページ〉 と く ディスプレイ ページ〉 に 指定で きる 値と その 意味 はパ レツ トモ 一 ド 
によって異なります （パレット モードに 関して は 〔1〕 COLOR を 参照して ください）. 

(1) 8 色 中 *8 色 モー ド あるいは 4096 色 中 *8 色 モー ドの 場合 

く アクティブ ページ〉 に は グラフィック 命令 によって 書き込む ページ を 指定し ます. 画面 モ 一 
ド によって 扱える 画面 数 は 異なります. 

く アクティブ ページ〉 に 指定で きる 値と ページ 番号との 対応 関係 

指定 値 画面 モード 害き 込まれる ページ 番号 

0〜3 カラ 一モード （0) 1〜4 

0〜11 白黒 モード （1) 1 〜： 12 
0-5 高 分解能 白黒 モード （2) 1〜6 
0， 1 高 分解能 カラー モード （3) 1， 2 
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SCREEN 



く ディスプレイ ページ〉 に は， 画面 モー ドに 対応した ページの うち どの ページ を 表示す るか を 
指定し ます. 

< ディスプレイ ページ〉 に 指定で きる 値と 表示され る ページ 番号との 対応 関係 



指定 傻 


カラー モー ド 

(0) 


白黑 モー ド 

(1 J 


iS 分解能 白黒 モー ト 


ft 分解能 カフ 一 モー ト 


0 


全 ページ 表示し ない 


全 ぺ一ジ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


1 


ページ t のみ 表示 


ページ I のみ 表示 


ページ 1 のみ 表示 


ページ 1 のみ 表示 


2 


ページ 2 のみ 表示 


ぺ一ジ 2 のみ 表示 


ページ 2 のみ 表示 


X 


3 


X 


ページ I, 2 を 合成 表示 


ページ 1， 2 を 合成 表示 


X 


4 


X 


ぺ一ジ 3 のみ 表示 


ページ 3 のみ 表示 


X 


5 


X 


ぺ一ジ 1， 3 を 合成 表示 


ページ 1， 3 を 合成 表不 


X 


6 


X 


ページ 2, 3 を 合成 表示 


ページ 2， 3 を 合成 表示 


X 


7 


X 


ページ 1， 2, 3 を 合成 表示 


ページ 1, 2, 3 を 合成 表示 


X 


8 


全べ一 ジ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


9 


X 


ページ 4 のみ 表示 


X 


X 


10 


X 


ページ 4 のみ 表示 


X 


X 


1 1 


X 


ページ 4, 5 を 合成 表示 


X 


X 


12 


X 


ベ一 ジ 6 のみ 表示 


X 


X 


13 


X 


ページ 4, 6 を 合成 表示 


X 


X 


14 


X 


ページ 5， 6 を 合成 表示 


X 


X 


15 


X 


ページ 4， 5, 6 を 合成 表示 


X 


X 


16 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全》 ^一 ン表不 しない 


17 


ぺ一ジ 3 のみ 表示 


ぺ一ジ 7 のみ 表 ポ 


ページ 4 のみ 表 不 


ヘーン 2 のみ 表不 


18 


ページ 4 のみ 表示 


ページ 8 のみ 表示 


ページ 5 のみ 表示 


X 


i9 


X 


ページ 7， 8 を 合成 表示 


ページ 4， 5 を 合成 表示 


X 


20 


X 


ページ 9 のみ 表示 


ベ一 ジ 6 のみ 表示 


X 


21 


X 


ページ 7， 9 を 合成 表示 


ページ 4， 6 を 合成 表示 


X 


22 


X 


ページ 8,9 を 合成 表示 


ページ 5， 6 を 合成 表示 


X 


23 


X 


ページ 7， 8, 3 を 合成 表示 


ページ 4, 5, 6 を 合成 表示 


X 


24 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全べ一 ジ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


25 


X 


ページ 10 のみ 表示 


X 


X 


26 


X 


ページ 1 1 のみ 表示 


X 


X 


21 


X 


ページ 10, 1 1 を 合成 表示 


X 


X 


28 


X 


ページ 12 のみ 表示 


X 


X 


29 


X 


ページ 10, 1! を 合成 表示 


X 


X 


30 


X 


ページ II， 12 を 合成 表示 


X 


X 


31 


X 


ページ 10, II, 12 を 合成 表示 


X 


X 



X 印 ： 指定 不可 

(2) 4096 色 中 '16 色 モードの 場合 

〈アクティブ ページ > に は グラフ ィ ック 命令に よって 書き込む ページ を 指定し ます. 画面 モー 
ド によって 扱える 画面 数 は 異なり ます. 

く アクティブ ページ〉 に 指定で きる 値と ページ 番号との 対応 関係 



指定 値 画面 モード 

0-3 カラー モード （0) 
0〜15 白黒 モード （1) 
0〜7 高 分解能 白黒 モード （2) 
0， 1 高 分解能 カラー モード は） 



書き込まれる ページ 番号 

1〜4 
1〜16 
1〜8 
1， 2 
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く ディスプレイ ページ〉 に は， 画面 モー ドに 対応した ページの うち どの ページ を 表示す るか を 
指定し ます. 



く ディスプレイ ページ〉 に 指定で きる 値と 表示され る ぺ一ジ 番号との 対応 関係 



お $痛 


カラー モー ド 

(0) 


白熏 モー ド 

(1) 


ft 分解能 白 黑モ一 ド 

(2) 


高 分解能 カラー モ一ド 

(3) 


0 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


1 


ページ 1 のみ 表示 


ページ 1 のみ 表示 


ページ 1 のみ 表示 


ページ 1 のみ 表示 


2 


ページ 2 のみ 表示 


ページ 1 のみ 表示 


ページ 2 のみ 表示 


X 


3 


X 


ページ 1， 2 を 合成 表示 


ページ 1, 2 を 合成 表示 


X 


4 


X 


ページ 3 のみ 表示 


ページ 3 のみ 表示 


X 


5 


X 


ページ 1， 3 を 合成 表示 


ページ 1， 3 を 合成 表示 


X 


6 


X 


ページ 2, 3 を 合成 表示 


ページ 2, 3 を 合成 表示 


X 


7 


X 


ページ 1, 2, 3 を 合成 表示 


ページ 1, 2, 3 を 合成 表示 


X 


8 


X 


ページ 4 のみ 表示 


ページ 4 のみ 表示 


X 


9 


X 


ページ 1， 4 を 合成 表示 


ページ 1, 4 を 合成 表示 


X 


10 


X 


ぺ一ジ 2， 4 を 合成 表示 


ページ 2, 4 を 合成 表示 


X 


1 1 


X 


ページ 1, 2, 4 を 合成 表示 


ページ I, 2, 4 を 合成 表示 


X 


12 


X 


ぺ一ジ 3, 4 を 合成 表示 


ページ 3, 4 を 合成 表示 


X 


13 


X 


ページ 1, 3, 4 を 合成 表示 


ページ に 3, 4 を 合成 表示 


X 


14 


X 


ページ 2, 3, 4 を 合成 表示 


ページ 2, 3, 4 を 合成 表示 


X 


15 


X 


ページ 1,2,3,4 を 合成 表示 


ページ 1,2, 3, 4 を 合成 表示 


X 


16 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全 ぺ一ジ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


17 


X 


ページ 5 のみ 表示 


X 


X 


18 


X 


ページ 6 のみ 表示 


X 


X 


19 


X 


ページ 5, 6 を 合成 表示 


X 


X 


20 


X 


ページ 7 のみ 表示 


X 


X 


21 


X 


ページ 5, 7 を 合成 表示 


X 


X 


22 


X 


ページ 6, 7 を 合成 表示 


X 


X 


23 


X 


ページ 5, 6, 7 を 合成 表示 


X 


X 


24 


X 


ページ 8 のみ 表示 


X 


X 


25 


X 


ぺ一ジ 5, 8 を 合成 表示 


X 


X 


26 


X 


ページ 6, 8 を 合成 表示 


X 


X 


27 


X 


ページ 5, 6. 8 を 合成 表示 


X 


X 


28 


X 


ページ 7, 8 を 合成 表示 


X 


X 


29 


X 


ページ 5, 7, 8 を 合成 表示 


X 


X 


30 


X 


ページ 6. 7, B を 合成 表示 


X 


X 


31 


X 


ページ 5,6, 7, 8 を 合成 表示 


X 


X 


32 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


全 ページ 表示し ない 


33 


ページ 3 のみ 表示 


ぺ一ジ 9 のみ 表示 


ページ 5 のみ 表示 


ページ 2 のみ 表示 


34 


ページ 4 のみ 表示 


ページ 10 のみ 表示 


ページ 6 のみ 表示 


X 


35 


X 


ぺ一ジ 9, 10 を 合成 表示 


ページ 5, 6 を 合成 表示 


X 


36 


X 


ぺ一ジ 1 1 のみ 表示 


ページ 7 のみ 表示 


X 


37 


X 


ぺ一ジ 9, II を 合成 表示 


ページ 5， 7 を 合成 表示 


X 


38 


X 


ページ 10， II を 合成 表示 


ページ 6， 7 を 合成 表示 


X 


39 


X 


ページ 9, 10, II を 合成 表示 


ページ 5， 6, 7 を 合成 表示 


X 


40 


X 


ページ 12 のみ 表示 


ページ 8 のみ 表示 


X 
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指定 値 


カラー モー K 

ノ j z て r 

(0) 

\ u / 


A 量モ— K 


宣^ Hffitt^ 星モ— K 

ぃノ 


ま ラー f 一 K 

リ / 


A 1 

4 1 


V 


ぺ 一 -づ Q | ク t A rP- IK T 

へ ノ 3， \c ^ a 取 衣不 


へ ノ 5， tt ケロ WL^.7^\ 


v 

A 




x 


ぺ 一 、つ in I 7 Jt^vd/^-nr 
へ ノ IU， 1 C ^ 口 く 


ぺ 一 .リ D もムポ ま^" 


V 
A 


d。 


V 


ぺ 一 々，j q m I o ^.^.cB^-^ 
へ ノ 3， IU, \C ^ nflXK^ 


ぺ ― 、、う [ C 0 )L ^C&^-nr 

へ ノ；) , o, B な 口 衣 71、 


v 

A 


AA 

4H 


V 


ベ一、 リ t 1 1 0 も ^卖モ 
へ ノ 1 【， " T 口 flit 衣 ホ 


ぺ 一 、つ 7 Q fc^cfrag^ 
へ ノ'， 0 ケ ta 衣 小 


» V 
A 


AC 
43 


V 

A 


へ ノ J， II， 1 1 せ 口 /^次 ノヌ 


ぺ 一 ^- i C 7 fl も ^卖+ 
へ ソ； 3， /， B ？ 口 衣 71、 


v 

A 


AG. 


A. 


ぺ ― 、つ t n ii i ク ； ば 车^ 
へ / 1 U t 1 ！ ， 1 1 ケ 口 饥衣ホ 


へ一 ン b， f f o ^ n 奴 あ J ヌ 
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ページ 14， 16 を 合成 表示 


X 


X 


59 


X 


ページ 13， 14, 16 を 合成 表示 


X 


X 


60 


X 


ページ 15， 16 を 合成 表示 


X 


X 


61 


X 


ページ 13， 15, 16 を 合成 表示 


X 


X 


62 


X 


ページ 14, ほ， 16 を 合成 表示 


X 


X 


63 


X 


ページ 13， は 15， IS を 合成 表示 
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このく アクティブ ページ〉 と く ディスプレイ ぺ 一ジ〉 について は， 8 色 モードと 16 色 モ一ド 
では， 指定で き る 値と その 意味が 異なる ことに 注意して く ださい. 

SCREEN を 実行す ると， そのと き 設定され ていた ウィンドウ， ビュー ポート， LP (最終 参照 
点） は 初期 状態に もどります. なお， LP の 初期 状態 は ワールド 座標， スクリーン 座標と も （0， 
0) です. 



参照： 〔1〕 COLOR, サンプル プログラム 20， 21 



S £ a R u H (disk K) 関 数 



機 能」 配列 変数の 中から 指定され た 値 を 捜し出し， その 要素の 順位 を 得ます. 



式 SEARCH (く 配列 変数 名〉， く 整数 表記 > 〔， く 開始 添字〉〕 〔， く ステップ 値〉〕） 



文 例 NUM=SEARCH(A%, 100, 0， 3) 



く 配列 変数 名〉 で 指定され た 配列 変数の 要素の 中から く 整数 表記 > で 指定され た 値 を 捜し， 最 
初に 見つかった 要素の 添字 を 得ます. 指定され た 値が その 配列 変数 内で 見つからなかった 場合， 
SEARCH の 値 は 一 1 となります. 

く 配列 変数 名〉 は 整数 型の 一次元 配列で なければ な り ません. また こ の 配列 変数 は SEARCH 
の 実行に 先だって DIM によって 宣言され ていなければ なり ません. 
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SET 



く 整数 表記〉 に は 捜したい 値 を 指定し ます， この 値 は 整数で なければ ならず， 実数 を 指定し 
た 場合 は 整数 化 してから 実行し ます. 

< 開始 添字〉 に は， 配列 中の どの 要素から 捜し 始める か を 指定し ます. 省略した 場合に は， 配 
列の 最初から 捜し 始めます. 

く ステップ 値 > を 指定した 場合 は， その 間隔で 捜します. 省略した 場合 は 1 が 採用され ます. 

SEARCH は ランダム アクセス ファイルの インデックス を 捜し出したり， GET@， PUT@ で 
用いる 配列 データ を 捜し出し たりす るのに 使う ことができます. 

参照 ： DIM, OPTION BASE 



r(wsK モ-ド） 



m 能 



ァ ィ ル 属性の セ ット ，リセット を 行います. 



式 



1) SET く ドライブ 番号 >， 



"P" 
"R" 



2) SET く ファイル ディスクリプタ〉， 



"P" 
"R" 



"P" 
"R" 



文 例 



3) SET # く ファイル 番号 >, 

SET 1，"P" 
SET "2 ： NOTWRITE","P" 
SET #1,"R" 

指定した ドライブ， ファイル， ファイル 番号に，" P" または "R" (属性 文字） によって 指定され 
た 属性 をつ けます. 

"P" は ライ トプ ロテク ト （書き込み 禁止） の 属性 をつ けます. この 属性が 指定され る と， 
PRINTS, PUT, WRITES などの 書き込み 動作が 禁止され ると ともに， ファイルの KILL も 
できなくなります. 

"R" は リー ドア フタ一 ライ ト （書き込み 確認） の 属性 をつ けます. この 属性が 指定され ると， 
書き込み を 行った 直後に 読み出し を 行い， 正しく 書き込みが 行われた かの 確認が 行われる よう 
になります. 

これら 以外の 文字が 属性 文字と して 指定され た 場合に は， そのと き， 設定され ている 属性が 
解除され ます. 

害 式 1) く ドライブ 番号〉 が 指定され た 場合に は， 指定され た ドライブの ディスク 媒体に 対して 
属性が つけられます. 
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SIN 



害 式 2) く ファイル ディスクリプタ > が 指定され た 場合に は， 指定され た ファイル のみに 属性が 
つけられます. 同一 ディ スク 中の 他の ファイルに は 影響 を およぼしません. 

害 式 3) く ファイル 番号〉 が 指定され た 場合に は， その ファイルが 開かれて いる 間 だけ， 指定 さ 
れた 属性が 作用し ます. ， 

参照 ： ATTR$ 



SGN 関 数 1 



He 


能 






式 




文 


例 



符号 を 謂べ ます. 

SGN (く 数式〉） 

PRINT SGN (RESULT) 



く 数式〉 に 指定され た 式の 値の 正負に より， SGN の 値 は 次のようになります. 

正の 場合 ： 1 

0 ： 0 

負の 場合 ： —1 

参照 ： サンプル プログラム 9 



SIN 関 数 



能 



害 式 



文 例 



正弦 (サイン） を 得ます. 
SIN (く 数式 〉 ） 

X = RADIUS*SIN(ANGLE) 
PRINT SIN (- 3.14159/2) 

く 数式〉 の 値に 対する 正弦 値 を 得ます. く 数式〉 の 単位 は ラジアンで 指定し ます. 
く 数式〉 に 倍精度 実数が 含まれる 場合， 得られる 値 は 倍精度と なります が， 他の 場合に は 単 精 
度と なります. 

参照： ATN， COS, TAN, サンプル プロ ダラム 6， 30 
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SPACE$ 



SPACE$ ™ 数 

機 能 i 任意の 長 さ の 空白 文字列 を 得 ま す. 



害 式 SPACE$(< 数式〉） 



文 —例」 QTTY$ = NUM$ 十 SPACE$(10)+RES$ 



く 数式〉 に 指定した 数 だけの 空白 （スペース. キャラクタ コード &H20) が 連なった 文字列 を 得 
ま す. く 数式〉 の 値 は 0 から 255 ま での 範囲 内で な ければ な りません. 

参照： SPC, サンプル プログラム 25 



SPc m 数 

機 能 I 任意の 数 だけの 空白 を 出力し ます. 



式 SPC (く 数式〉） 



文 例 PRINT "SUPER" ； SPC(IO) ； "BASIC" 



出力の 対象と なる 行の 中で， く 数式〉 に 指定した 数 だけの 空白 （スペース） を 出力し ます. 

ただし， SPC は， PRINT や LPRINT などの 出力 文中での み 使用す る ことができ る もので， 
文字 式と して は 使えません. 

く 数式〉 に は， 一 32768 から 32767 までの 範囲 を 指定で きます が， 負の 数 はすべ て 0 とみな され 
ます. また， 正の 数の 場合で も， WIDTH で 決められ ている 現在の 水平 表示 桁 数 以上の 場合 は， 
く 数式 > を その 表示 桁 数で 割った 余り を 値と します. 

参照： SPACE$， TAB 



SQR 閱 数 

I 機 能 I 平:^ を 得ます. 



式 SQR (〈数式 >) 



文 例 DISTANCE=SQR(X*X + Y*Y) 



く 数式〉 に 指定した 値の 平方根 （スクェア ルート） を 得ます. 

く 数式〉 に 倍精度 実数が 含まれる 場合， 得られる 値 は 倍精度と なります が， 他の 場合に は 単 精 
度と なります. 

参照 ： サンプル プログラム 8 
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STOP ON / OFF / STOP 



STOP 

機 能 i プログラムの 実行 を一 時 率 断し， コマンド モードに もどります, 



式 STOP 



文 例 STOP 



STOP は プログラムの 実行 を 一時 中断す るた めの もので， プログラムの どこに おいても かま 
いません. STOP を 実行す ると， 次の メッセージが 表示され ます. 

Break in く 行 番号 > 

ここで， く 行 番号〉 は 実行の 中断され た プログラム 行の 行 番号 を 表します. 

STOP が 実行され ると， BASIC は 常に コマンド レ ペルに もどります， また， CONT コ マン 
ド により プロ ダラムの 実行 を 再開す る ことができます. ただし， INPUT, LINE INPUT, 
INPUT$ 関数な どの 入力 文の 途中で ス ト 、ンプ した 場合， 継続す る こと はでき ません. 

STOP は END と は 異なり， そのと き オープンされ ていた データファイル を クローズ しませ 
ん ので 注意して く ださい. 

参照： CONT, END 



STOP ON/OFF/STOP 



wt BE 



STOP 



害 式 



-およ ^ CTRL| +|^1 による 割 り 込みの 許可， 禁止， 停止 を 制御し ます. 

1) STOP ON 

2) STOP OFF 

3) STOP STOP 



文 例 STOP ON 



害 式 1) 割り込み を 許可し ます. 以^ [STOP I キ 一あるいは I CTRL 1+ 回 を 押す ごとに 割り込みが 
発生し， ON STOP GOSUB によって 設定され た 処理 ルーチンに 分岐し ます. 

害 式 2) 割り込み を 禁止し ます. 以' # f^T5 ^ キー あるいは |CTRL| +[^1 を 押しても 処理 ルーチン 
への 分岐 は 起こ り ません d STOPj キ 一ある いは [pTRL」+ 回 は 通常の 動作に なります）. 

害 式 3) 割り込み を 停止し ます. 以 ^^ キ —あるいは |CTRL| +f51 を 押しても 押された こと 
を 覚えて いる だけで， 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません. しかし， その後， STOP 
ON によって 割り込みが 許可され ると， 前に! 5丁0?」キ 一あるい は [pTRL l+[cl を 押した 
ことによって， 処理 ルーチンに 分岐し ます. 
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STR$ 

注意： プログラムの 終了 時には STOP OFF を 実行して おいてく ださい. 
参照： ON STOP GOSUB 



STR$ 関 数 

機 能 I 数値 を 文字列に 変換 します. 



式 STR$ (〈数式〉） 



文 例 | LISTING$ = STR$(NUM) +NAME$ 

く 数式〉 に 指定した 値 を， 文字列に 変換し ます. 

変換 後の 文字列の 最初の 文字 は， く 数式〉 の 値が 正な らば 空白 （スペース） となり， 負なら ば 
(マイナス 記号） となります. 
く 数式〉 に は， 整数 型お よび 実数 型 (倍精度， 単精度) の 数値 を 指定す る ことができます. 

注意： STRING$ と 区別す る こと. 

参照 ： STRINGS, VAL， サンプル プログラム 24 



STRING$ 



閱 数 



式 STRING$ (く 式 >， 



) 



機 能 任意の 文字 を 任意の 数 だけ 連結した 文字列 を 得ます. 

〈文字 式〉 
く 数式 > 

文 例 1 A$ = STRING$(50, " + ") 



く 文字 式〉 に 指定した 文字， または く 数式 > に 指定した キャラクタ コードに 該当する 文字 を， 
く 式〉 に 指定した 数 だけ 連結した 文字列 を 得ます. 

く 文字 式〉 の 場合に は 最初の 1 文字の みが 用いられます. く 数式〉 の 場合 は， 値が 0 から 255 の 
範囲 内でなくて はなり ません. 

参照 ： STR$ 



148 



TAN 



SWAP 

I 機能 I 2 つの 変数の 値 を 入れ換え ま す, 



式 SWAP く 変数 >， <mL> 



文 例 SWAP A$, B$ 



どの 型 (整数 型， 単精度 型， 倍精度 型， または 文字 型) の 変数で も， SWAP によって その 値 を 
交換す る ことができます. 
ただし， 2 つの 変数の 型が 一致して いないと， "Type mismatch "エラーが 起こります. 

参照 ： サンプル プログラム 10 



TAB M ^ 



出 力 対象 行の 任意の 位置 まで 空白 を 出力し ます. 

害 式 I TAB (く 数式〉） 



文 例 PRINT "SUPER" ； TAB(IO) ； "BASIC" 



出力の 対象と なる 行の 行頭から， く 数式〉 に 指定した 桁 数 分 だけ， 空白 （スペース） を 空けます. 

ただし， TAB は， PRINT や LPRINT などの 出力 文中での み 使用す る ことができる もので， 
文字 式と して は 使えません. 

く 数式〉 に は， 一32768 から 32767 までの 範囲 を 指定で き ます 力、 負の 数 はすべ て 0 とみな され 
ます. また， 正の 数の 場合で も， WIDTH で 決められ ている 現在の 水平 表示 桁 数 以上の 場合 は， 
く 数式〉 を そ の 表示 桁 数で 割つ た 余 り を 値と します. ， 
は 00〜59， ss に は 00〜59 の 範囲の 整数 文字列 を 指定 します. 
すから， 作 表な どに 使用す ると 便利です. 

参照 ： SPC， サンプル プロ グラム 22， 30 



TAN M ^ 



機 能 I 正接 (タン ジェ ント） を 得ます. 

m 式 I TAN (く 数式》 

文 例 | Y=X* TAN (ANGLE) 



く 数式〉 の 値に 対する 正接 値 を 得ます. く 数式 > の 単位 は ラジアンで 指定し ます. 
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TERM 

く 数式〉 に 倍精度 実数が 含まれる 場合， 得られる 値 は 倍精度と なります が， 他の 場合に は 単 精 
度と なります. 

参照 ： ATN, COS, SIN 



TERM 



^6 能 



害 式 



文 例 



システム を ター ミ ナル モー ドに しま す. 

TERM "CCOM ： } [く パリティ > 〔く ワード 長〉 [く ストップビット > 〔く XON ス イツ 
チ> 〔く S パラメータ > 〔く DEL コード 処理 > 〔く RET キー^ S> [く 受信 CR コード 処 
理> 〔く 日本 翻 シフト コード 指定〉〕〕〕〕〕〕〕〕〕" 〔， 〔く モード〉〕 [， く 変 ^域の 大き 
さ〉〕〕 

TERM "COM ： E71XS", F, 1000 



BASIC モードから ターミナル モードに 制御 を 移行し ます. ターミナル モードで は， RS-232C 
回線 を 介して 他の コンピュータ や 機器との 通信 を 行う ことが 可能と なります. また， ター ミナ 
ル モード 時に おいても， リ モー ト BASIC プロ ト コルに より， N 88 - BASIC の 機能 を 利用す る こ 
とがで きます. 詳し く は BASIC ユーザーズ マニュアル を 参照して く ださい， 

COM ： で， RS-232C 回線 を 使って 外部 機器と 入出力 を 行う こと を 宣言し ます. なお， COM ： 
は 省略す る ことができます 力、 省略した 場合 は， 後に 続く すべての パラメータ を 指定し なけれ 
ばな り ません. 

各 パラメ一 タは， 次のように 設定し ます. 

く パリティ > は， 通信 時に 使用され る パリティ を 決定し ます. 
E ： 偶数 パリティ 
0 ： 奇数 パリティ 
N ： パリティ 無し 

く ワード 長〉 は， 1 文字 を 表すた めに 必要な ビット 数です. 

7 ： 7 ビッ ト （〈パリティ〉 で O または E を 指定し なければ なりません） 

8 ： 8 ビット （く パリティ〉 で N を 指定し なければ なりません） 

く ストップビット〉 は， ストップビット 数 を 決定し ます. 
1 ： 1 ビット 

2 ： 1.5 ビ ッ 卜 

3 ： 2 ビット 
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く XON スィッチ〉 は， XON/OFF による 通信 制御 を 行う こと を 指定し ます ♦ 
X ： XONZOFF 制御 を 行う. 
N ： XON/OFF 制御 を 行わない. 

<S パラメータ〉 はく ビット〉 に 7 を 指定した ときに， キャラクタ コード 128 以上の 文字 （力 ナ 
文字な ど） の 入出力 を 可能に する ための パラメータです. 
S ： 入出力 可能 
入出力 不可能 



N 

く DEL コ- 
B 
N 

く RET キ- 
C 



- ド 処理〉 は， 受信した DEL コードの 処理 方法 を 決定す る ものです. 
： BS コードに 変換され て BS コードと して 処理され ます. 
： NUL コードに 変換され て NUL コードと して 処理され ます. 

- 処理〉 は， RETURN キー を 押した ときに 送信す る コード を 決定し ます. 

： CR コード を 送信し ます. 

： CR コード， LF コード を この 順に 送信し ます. 



く 受信 CR コード 処理 > は， CR コード を 受信した ときの 動作 を 決定し ます. 
C ： CR コード 受信 時に 復帰 動作と 改行 動作 を 行う. 
L ： CR コ一 ド 受信 時に 復帰 動作 だけ を 行う . 

く 日本 翻シフ ト コー ド 指定 > は， 英数 かな 文字列の なかで 日本語 文字列の 始ま り を 表示す るコ 
—ド （KI コード） と， 日本語文字の 終わ り を 表示す る コード （KO コード） と を 決定 します. 

p ： KI コー ドニ &H1B4B(ESC'K に 相当）， K0 コー ド =&H1B48(ESC'H に 相 
当） が 使用され る. 

| ： KI コード： &HlA70(SB'p に 相当）， KO コード： &HlA71(SB*q に 相当） が 
使用され る. 

< モード > は， 通信 を 半二重で 行う 力、 全二重で 行う か を 決定し ます. 
H ： 半二重 通信 モード 
F ： 全二重 通信 モード 

く 変 皿 域の 大きさ〉 は， リモート BASIC プロ トコ ルを 利用す る 際に 用いられる 変数 領域の 
大きさ を 決定し ます. 省略され た 場合 1024 に 設定され ます. 



ターミナル モードから BASIC にも どる ときには， [SHIFT] キー を 押しながら 1 STOP | キー を 押 
します. 

注意： く 変数 領域の 大きさ〉 を 除く すべての パラメ — タは， 省略され た 場合' BASIC を 起動し 
たと き に 設定され ていた メモリ スィッチ （ハ一 ドウ エア マニュアル 参照） の 値が 採用 さ れ 
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ます. また， 途中の パラメータ を 省略して 後の パラメータ を 指定す る 場合 は， 省略記号 
として プランク （空白） を 指定し なければ なりません. 
また， パラメータに は， 必ず 大文字 を 使って ください. 

ターミナル モード を RS- 232C 第 2 回線お よび 第 3 回線で 使う こと はでき ません. 



TIME$ 関 数 

i~m 時刻 を 得ます. 



式 | 1) TIMES 

2) TIME$="hh ： mm ： ss" 



文 例 | PRINT TIME$ 

TIME$ = "23 ： 15 ： 00" 

TIME$ に は 常に 現在の 時刻 力 J"hh ： mm ： ss" (時 ： 分 ： 秒） の 形で 入れられ ており， いつでも 
その 内容 を 見る ことができます. 時刻表 示 は， 24 時制です. 

なお， 書式 2) を 用いる ことにより， 時刻 を 変更す る こ ともで きます. hh に は 00〜23， mm に 
は 00〜59， ss に は 00〜59 の 範囲の 整数 文字列 を 指定し ます. 

注意： 時刻 は， バッテリー パック アップに よって 自動的に 更新され， 正しく 維持され るよう に 
なって います. 不用意に 時刻 を 変えない ようにして ください. 

参照 ： DATE$, サンプル プロ ダラム 31 



TIME$ ON/OFF/STOP 



m He 



式 



文 例 



リアルタイム タイマに よる 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を 制御し ます. 

1) TIME$ ON 

2) TIME$ OFF 

3) TIME$ STOP 
TIME$ ON 



書式 1) 割り込み を 許可し ます. 以後， 設定され た 時刻に なると 割り込みが 発生し， ON 
TIME$ GOSUB によって 設定され た 処理 ルーチンに 分岐し ます， 

害 式 2) 割り込み を 禁止し ま す. 以後， 設定 さ れた 時刻に なっても 処理 ルー チ ン への 分岐 は 起 こ 
り ません. 

書式 3) 割り込み を 停止し ます. 以後， 設定され た 時刻に なっても そのこと を 覚えて いる だけ 
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で， 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません. しかし TIME$ ON によって 割り込みが 
許可され ると， 先 ほ どの 割 り 込みで 処理 ルーチンに 分岐 します. 

注意： プログラムの 終了 時には TIME$ OFF を 実行して おいてく ださい. 

参照： ON TIMES GOSUB, TIME$, サンプル プログラム 31 



TRON/TROFF 



機 能 j プロ グラ ムの 実行 状態 を • します. 

書 式 I D TRON 
2) TROFF 



文 例 | TRON 
TROFF 

TRON を 実行して から プログラム を RUN させる と， 以後 実行して いる プログラムの 行 番号 
が 力 ギカ ッ コ （〔〕） つきで テキス ト 画面に 表示され 続けます. 

TRON 状態 を 中止す るに は， TROFF を 実行し ます. なお， LOAD, NEW を 実行した 場合 
も TRON 状態 は 解除され ます. 



USR 



関 数 



機 ^1 



式 



文 例 



メモリ 上に 用意 さ れた 機械語 関数 を 呼び出 します. 

USR 〔く 番号〉〕 （く 引数 >) 
l = USR3(J) 



呼び出したい 機械語 関数 は あらかじめ メモリ 上に 用意して おき， また DEF USR によ り， そ 
の 実行 開始 アドレス を 設定して おかなくて はなり ません. 機械語 関数 を 用意す るに は， POKE 
や BLOAD を 用いる こ とがで きます. 

く 番号〉 に は， DEF USR により 定義され た 番号 を 0 から 9 までの 値で 指定し ます. 省略 さ 
れた 場合に は 0 と 解釈され ます. 

< 引数〉 に は， BASIC から 機械語 関数に 渡す 変数， 定数， 式 を 指定し ます. 

USR が 実行され ると， 直前に 実行され た DEF SEG で 指定され た セグメント ペースに， 
DEF USR により 定義され た 機械語 関数の 実行 開始 ァ ド レス （相対 ァ ド レス 値) が 加えられた 
番地に 実行が 移されます. USR によって 呼び出された 機械語 関数 は， 機械語の IRET 命令に よ 
り BASIC に 制御 を もどす こと がで きます. 
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なお， 機械語 プログラム を 呼び出す 方法と して は， USR の 他に CALL が 用意され ています 
CALL では 複数の 引数 を 機械語 プロ ダラム に 受け 渡す こ と がで きます. 

参照 ： BLOAD, CALL, CLEAR, DEF USR, POKE 



VAL 関 数 

\3 能 文字列 表記の 数値 を 実際の 数値に 変換 します. 



式 VAL (く 文字列〉） 



文 例 ] A = VAL("&H20") 



く 文字列〉 に 指定した 文字列 表記の 数値 を， 実際の 数値に 変換し ます. 

く 文字列 > に は， 整数 表記 (8 進 形式， 10 進 形式， 16 進 形式) および 実数 表記 (通常の 小数点 开さ 
式， 指数 形式） の いずれも 指定で きます. 

く 文字列〉 の 最初の 文字が 十，—， &， または 数字で なければ， VAL の 値 は 0 になります. ま 
た， く 文字列〉 中に 数字 を 表す 文字 以外の 文字が 含まれて いると， その 文字 以降の 文字 は 無視 さ 
れ ます. ただし， 16 進 表記なら ば A〜F も 数字と みなされ， 8 進 表記なら ば 8 および 9 は 数字 
とみな されない こ とに 注意して ください. 

なお， 文字列 中の スペース は 無視され ます. 

参照 ： STR$ 



VARPTR 



関 数 



機 能 



式 



文 例 



変数の 健が 格納され ている メモリ 番地， ファイルに 割り 当てられ ている ファイル 
コント ロール プロ ックの 開始 番地 を 得ます. 

1) VARPTR (く 変数 名 > (, く 機能〉〕） 

2) VARPTR(# く ファイル 番号 > 〔， く 機能 >〕） 
PRINT HEX$ (VARPTR (A, 1)) 

PRINT HEX$ (VARPTR (A)) 
SEGM%=VARPTR(#1, 1) 
ADDR% = VARPTR(#1) 
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f 式 1) く 変数 名 > で 指定した 変数 あるいは 配列 変数の データが 格納され ている 領域の メモリ 番 
地 を 得ます. 

く 機能 > に 0 を 指定す る と 相対 ァ ド レス 力 ？ 得られ， 0 以外の 整数 を 指定す ると セグメ ン 
ト ベースが 得られます. 省略した 場合 は， 0 が 指定され たものと みなされます. 
2 バイ ト 



整数 型 



単精度 型 



倍精度 型 



文字 型 



..了一 5 



(データ は 下位， 上位の 頃） 



4 バイ ト 



注 S ： 因 中， 左 fi 力 7 位ァ ドレス， 右 11 が 上位 ァ ドレス を 表す. 

[： ] は. VARPTR によ リ 得られる 儼が 指して いる 場所 
L — ' (アドレス） を 表す. 



ァ―タ 



(データ は 指数 表現され ている: 



8 バイ ト 









データ 









4 ハ' ィ ト 



ストリング 
ディスクり プタ 



文字列 格 « アドレスの オフ セ'： / ト 



(データ は 指数 表現され ている) 



リ ロケ ーショ ンコー ド 

&H00 で 得た セグメントに' データが 

ある. 

&HO0 以外 セグメ ント ベース &H60 の セグメ ン ト に 

データが ある. 



リ ロケーション コード ： 
文字列の 長さ 



データ 



J 



害 式 2) 指定した くフ ァ ィ ル 番号〉 に 割り当てられ ている ファイル コントロール ブロック の 開始 
番地 を 得ます. 

く 機能〉 に 0 を 指定す ると 相対 アドレスが 得られ， 1 を 指定す ると セブ メント ペースが 
得られます. 省略した 場合 は， 0 が 指定され たものと みなします. 

なお， ファイルに 割り当てられ ている 入出力 バッファの 開始 番地 は， この ファイル コ 
ン ト ロール プロ ックの 33 バイ ト 目からの 2 パイ ト に 格納され ています. 



参照 ： DEF SEG 



VIEW 

ディスプレイ 画面 上での 表示 領域 （ビュー ポート） を 指定し ます. 

VIEW (Sxl, Syl)-(Sx2, Sy2) 〔， く 領域 色 >〕 [, く 境界 色 >〕 
VIEW (100， 30) _ (200， 75)，， 7 

ォ リ ジナ ルス ク リーン 座標系 上の （Sxl, Syl) を 左上の 頂点， (Sx2, Sy2) を 右下の 頂点と する 
長方形 を 図形 表示 領域と して 指定し ます. ここでい う オリジナル スクリーン 座標と は， デ イス 
プレイ 画面の ドットと 1 対 1 に 対応して， WINDOW, VIEW により 変化す る ことのない 物理 
的な 座標の ことです. 

VIEW が 実行され る と， WINDOW によ り 指定され ている ワールド 座標系 上の 領域 内の 図形 
は， VIEW で 指定した 領域 中に 表示され るよう になります. 
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板 


能 






式 





文 例 



VIEW 



の 領域 を ビュー ボート （View Port) といい ます. 
ワールド 座標系 



(Wx 1 , Wy 1 ) 




ウィンドウ 






ノ （Wx2,Wy2) 



T ィ ス プレイ 曲お 
(才リ ジナ ルス ク リーン 座 棟 系) 



CSxl.Syl) 






ヒ ュ— ポー ト 




(Sx2,Sy2) 



く 領域 色 > にパ レツ ト 番号 を 指定す ると， パ レツ ト 番号の 色で ビュー ポート 内 をぬ りつぶ しま 
す. 

く 境界 色〉 に パレット 番号 を 指定す ると， パレット 番号の 色で ビュー ポートの 枠 を 描きます. 

CLS によって 消去され る 画面の 範囲 は， この 枠に よって 囲まれた 中 だけで， 枠 は 消される こと 
はありません. 

VIEW は， 図形の 表示 領域の 指定 を 行う だけで， 実際の 画面に 対する 操作 は 行いません ので， 
VIEW により ピュー ポー ト を 変更す る ことによって， 以前の ピュー ポート 中の 図形が 移動す る 
ような ことはありません. また， VIEW はすべ ての グラフィック 画面 表示の 対象範囲 を 指定 さ 
れた 領域に 限定して しまい ますから， ピュー ポートの 外に 点 や 線な ど を 表示す る こと はでき な 
く なります. 

VIEW の 指定 を 変える ことによ り， 1 つの 図形 を 描く プログラム でも， 画面 上の 異なる 位置に 
異なる 大きさで 図形 を 描く こ とがで きます. 

Sxl く Sx2, Syl く Sy2 が 成り立たない 場合， あるいは これらの 座標が ディスプレイ 画面から 
外れて いる 場合に は， Illegal function call" エラーと なります. 

一度 設定され た ビュー ポート は， 次に VIEW あるいは SCREEN が 実行 される ま で 変化 し ま 
せん. また， VIEW は LP (最終 参照 点） を ビュー ポートの 左上の 頂点に 移動し ます. 

注意 ： ワールド 座標系が ビュー ポート 内に 展開され るの は WINDOW の 実行 後で あり， VIEW 
のみ 実行して ウィンドウ は 初期 状態の ままで あれば， ビュ 一ポート 内の 座標 は， （ワール 
ド 座標） = (スク リーン 座標） となります. 



参照： CLS, SCREEN, WINDOW, サンプル プログラム 20， 21 



VIEW 



関 数 



機 能 I 現在の ビュー ポー 卜の 設定 位 置 を 得ます. 

害 式 I VIEW (く 機能" 
文 例 SX1=VIEW(0) 
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WAIT 



VIEW により 設定され ている 現在の ビュー ポートの 設定 位置 (Sxl， Syl および Sx2， Sy2) 
を， く 機能〉 に 指定す る 値に より， それぞれ 個別に 得ます. 
く 機能〉 に は 0〜3 の 数値 を 指定し ま す. 



ビュー ポートの 左上の 頂点の X 座標 (Sxl) 
ビュー ポート の 左上の 頂点の Y 座標 (Syl) 
ビュー ポートのお 下の 頂点の X 座標 (Sx2) 
ビュー ポートの 右下の 頂点の Y 座標 (Sy2) 



注意： VIEW 関数 は， ディスプレイ 画面 上の ビュー ポートの 位置 を 得る 関数です から， 得られ 
る 値 は， スクリーン 座標系の 値と なります. 

参照： MAP, VIEW, WINDOW, WINDOW (関数） 



WAIT 

機 能 コンピュータの 入力 ポート を モニタす る 間， プログラムの 実行 を 停止し ます. 



害 式 WAM" く ポート 番号〉， < 式 1> 〔， く 式 2〉〕 



文 例 WA ぼ 1， &H22, &HFF 



WAIT は， 指定した 入力 ポートの ビッ ト パターンが 指定した 状態になる まで プログラムの 実 
行 を 停止し ます. 

く ポート 番号〉 は 入力 ポートの 番号で， 0〜32767(&H()〜&H7FFF)の範囲内で指定します. 

WAIT は， まず ポートから 読み込んだ データ とく 式 2〉 との XOR をと り， 次に その 結果と く 式 
1> の AND をと ります， もし その 結果が 0( 偽） なら， BASIC はもう 一度 ポートの 状態 を 読み込 
み， 同じ 操作 を 繰り返します. もし 結果が 0 でない （真） ならば， プログラムの 実行 は 次の 文に 
移ります. く 式 2> を 省略した 場合 は 0 とみな されます. 

注意： WAIT の 実行に よ り， プログラムの 実行が 無限ループに 入って しまう 場合が あり ます. 
その場合には コンピュータ を リセ ッ ト しなければ なり ません. 

参照： INP， OUT 



157 



WH】LE〜WEND 



WmLE〜WEND 



機 能 



式 



文 例 



WHILE から WEND までの 区間 中に ある H^D 文 を， 指定 条件 力 《 満足され ている 
間， 緣り 返して 実行し ます. 
WHILE 〈輪 理式 > 

4 

WEND 

WHILE J = <5 
S 

WEND 

WHILE〜WEND ループ 中 (WHILE と WEND の 間） にお かれた 文 を， く 論理 式〉 が 真で ある 
(0 でない） 間， 繰り返して 実行し ます. く 論理 式 > が 偽 (0) になる と 繰り返し は 終わり， WEND 
に 続く 文に 制御が 移り ます. 

最初から く 論理 式 > が 偽の 場合 は， WHILE と WEND との 間にお かれた 文 は 一度 も 実行され 
ません. 

WHILE〜WEND は FOR〜NEXT と 同じ 入れ子 構造に する ことができます. この場合に 
は， それぞれの WEND は それ 以前の 最も 近くに ある WHILE と 対応し ます. WEND は 
WHILE と 対に なり， ループの 終わり を 示す 働き をし ますので 省略す る こと はでき ません. 

注意 ： WHILE〜WEND は 必ず 1 対 1 に 対応して いなけれ ばな り ません. 

ま た， WHILE〜WEND ループ 内へ 外部 か ら GOTO などで ジャンプして 入って きたり， 
逆に ループ 内から 外部へ ジャンプした りする よう な プログラム は， その 動作が 保証され 
なくなります. 

参照 ： FOR - TO- -STEP-NEXT, サン プログラム 11 



] 



機 能 



害 式 



文 例 



各種 入出力 機器 や ファイル に対して 1 行の 長さな ど を 指定し ます. 

1) WIDTH く 桁 数 > [， く 行数 >〕 

2) WIDTH く ファイル ディスクリプタ〉， く サイズ > 

3) WIDTH # く ファイル 番号〉， く サイズ > 
WIDTH 80, 25 

WIDTH "LPT1 ： "， 80 
WIDTH #1， 100 
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WIDTH LPRINT 



害 式 1) テキスト 画面に 表示す る 文字の 量 を 指定し ます. 1 行 あたり 40 文字， または 80 文字の 
く 桁 数〉 を 設定し ます. また く 行数〉 は 20 行か 25 行かの どちら かです. く 行数〉 を 省略 
した 場合に は， そのと きの 行数の ままで 変化し ません. 

害 式 2) く ファイル ディスクリプタ〉 で 指定した デバイス ファイル に対して， 1 行の 長さ を 指定 
します. ここで 指定 可能な デ パイス ファイル は， RS-232C 回線 ファイルと プリンタで 
す. く サイズ〉 の 値 は 0 から 255 まで 許されて います. 0 が 256 と 解釈され る 以外 は， 指 
定 した 値が 1 行の 文字 数と なります. たとえば， この 命令が プリンタ に対して 実行され 
たと すれば， プリ ンタの 1 行に 印字され る 文字 数 はく サイズ〉 で 指定した ものと なり ま 
す. このように プリ ンタ に対して 実行した 場合， WIDTH LPRINT と 同等の 機能 を 得 
る ことができ ます. 初期 状態で は 255 に 設定され ています. 

寄 式 3) く ファイル 番号〉 に 割り当てられ ている バッファ （OPEN 参照） に対して， その 大きさ 
をく サイズ〉 で 指定し ます. ここで 指定で きる デバイス ファイル は， RS- 232C 回線 ファ 
ィルと プリンタです. く サイズ〉 は 0 から 255 まで 許されて います. 0 が 256 と 解釈され 
る 以外 は， 指定した 値が 1 行の 文字 数と なります. 以後 この ファイル 番号と デバイスと 
の 入出力 はこの く サイズ > 単位で 行われます. 初期 状態で は 255 に 設定され ています. 

なお， RS- 232C 回線 ファイル に対して WIDTH を 実行す ると， ファイル に対する データの 送 
出時， く サイズ〉 で 指定され た 桁 数の 位置 ごとに 改行 (CR) コ一ド を 送出す る ことになります. 

注意 ： 2 パイ ト系 日本語 1 文字 は 文字 数 2 文字 (パイ ト） として 数えます. また， 日本語 文字列の 
前と 後に は そ れぞれ 文字 数で 2 文字 分の 制御コード （ KI/KO) が 挿入され ますので これ 
も 計算に 入れなければ な り ません. 

参照 ： WIDTH LPRINT, サンプル プログラム 33 



] 



WIDTH LPRINT 



機 能」 プリンタに 出力す る 1 行 あたりの 文字 数 を 設定し ます. 



式 WIDTH LPRINT く 文字 数 > 



文 例 WIDTH LPRINT 80 



プリンタに 印字す る 場合の， 1 行 あたりの 文字 数 を 設定し ます. く 文字 数〉 に は 0 から 255 ま 
での 値 を 指定で きます. 0 が 256 と 解釈され る 以外 は， 指定した 値が 1 行の 文字 数と なります. 

ミ 主意 ： 2 バイ ト系 日本語 1 文字 は 文字 数 2 文字 (パイ ト） として 数えます. また， 日本語 文字列の 
前と 後に は そ れぞれ 文字 数で 2 文字 分の 制御 コード （KI/KO) が 挿入 されます ので これ 
も 計算に 入れなければ なりません. 

159 



WINDOW 



参照 ： WIDTH 



機 能 



害 式 



文 例 



ビュー ポー ト に 表示す る ワール ド 座標系 内の 領域 を 指定し ます. 
WINDOW (Wxl, Wyl)-(Wx2, Wy2) 
WINDOW (—300， 一50) — (100， 70) 



ワールド 座標系 上の (Wxl, Wyl) を 左上の 頂点， (Wx2, Wy2) を 右下の 頂点と する 長方形で 
囲まれた 領域 を， ディスプレイ 画面 上の ビュー ポート （VIEW で 指定 した 領域） 内に 表示す るよ 
う 設定し ます. 

このよう にして 指定され た 領域 は ウィン ドウと 呼ばれ， ウィン ドウから 外れた ところに 描か 
れる 図形 は 表示され なくなります. ウィンドウの 大きさ を 変える と， 対象 領域の 大きさが 変わ 
ります から， 同じ グラフィックス 命令で 描かれる 図^でも， ビュー ポート 内で は 異なった 大き 
さで 表示され る ことになります. 

ワールド 座標系 



(Wxl.Wyl) 




ウィンドウ 






ノ （Wx2,Wy2) 



ディスプレイ 画面 
(オリジナル スク リーン 座 裸 系） 



(Sxl'Syl) 






ビュー ポート 




(Sx2,Sy2) 



WINDOW も， VIEW と同じように 領域の 指定 を 行う だけで 実際の 画面に 対する 操作 は 行い 
ません ので， WINDOW によって ウィンドウの 設定 を 変更す る だけで， ビュー ポート 中に 表示 
される 図形が 変化す るよう な ことはありません. また， 図形が 何も 描かれない 領域 を ウィンド 
ゥ として 設定す ると， ディスプレイ 画面 上の ビュー ポー ト に は 何も 描かれない ことにな り ます 
ので， 注意して く ださい， 

Wx 1 < Wx2, Wyl < Wy2 が 成 り 立たない 場合， あるいは これらの 座標が ワールド 座標系から 
外れて いる 場合に は， Illegal function call" エラと なります. WINDOW で 指定す る 座標 
は， ワールド 座標です から， 負の 値 や 実数 値 もとる ことができます. 

一度 設定され た ウイ ン ドウ は， 次に WINDOW あるいは SCREEN が 実行され るまで 変化し 
ません. また WINDOW は LP (最終 参照 点） を ウイ ン ドウの 左上の 頂点に 移動し ます. 

洤意 ： ワール ド 座標系が ビュー ポー ト 内に 展開され るの は WINDOW の 実行 後で あ り ， VIEW 
のみ 実行して ウィンドウ は 初期 状態の ままで あれば， ピュー ポ一ト 内の 座標 は， （ワール 
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WRITE 



ド 座標） 二 （スク リー ン 座標） となります. 
参照 ： VIEW 

WINDOW 閱 数 | 



TOE 


能 






式 




文 


例 



現在の ウィンドウ の 設定 位置 を 得 ま す. 

WINDOW (く 機能 >) 
WYl=WINDOW(l) 



WINDOW により 設定され ている 現在の ウィンドウ の 位置 (Wxl， Wyl および Wx2， Wy2) 
を， く 機能〉 に 指定す る 値に より， それぞれ 個別に 得ます. 
く 機能 > に は 0〜3 の 数値 を 指定し ます. 

0 ： ウィンドウの 左上の 頂点の X 座標 (Wxl) 
1 ： ウィンドウの 左上の 頂点の Y 座標 (Wyl) 

2 ： ウィンドウの 右下の 頂点の X 座標 (Wx2) 

3 ： ウィンドウの 右下の 頂点の X 座標 (Wy2) 

洤意： WINDOW 閧 数で 得られる 値 は， ワールド 座標系の 値と なります. 
参照： MAP, VIEW, VIEW (関数)， WINDOW 



WRITE 



機 能 



画面に データ を 出力し ます. 



書 式 



WRITE く 式 > 〔 



く 式 > …： 1 



文 例 | WRITE LISTNUM, GOODS$， COST 



く 式〉 に 指定され た 数値 式 あるいは 文字 式の 値 を， 画面に 出力し ます. 

く 式〉 は コンマ （，） あるいは セ ミ コロン （ ： ） により 区切ります. PRINT と 違い， コンマと セミ 
コロンとの 機能 上の 区別はありません. 

WRITE は， ほぼ， PRINT と同じように 式の 値 を 出力し ますが， 不要な 空白 桁 は 詰め， それ 
ぞれの 式の 値の 間 は 必ず コンマで 区切ります. また， 文字列 は ダブル クオ 一 テーシ ヨン に） で 
囲んで 出力し ます. 
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WRITE # 

WRITE は， 各 式の 値 を 出力した のち， 改行 を 行います. 
参照： PRINT, WRITE #， サンプル プログラム 12 



WRITE # 

1 機 能 | ファイルに データ を 害き 出します. 



式， WRITE # く ファイル 番号 >， く 式〉 L 



く 式〉 "•〕 



文 例 WRITE #1, LISTNUM, GOODS$, COST 



出力 モ一 ドで オープンした ファイル （シーケンシャル ファイル， スク リーン ファイル， プリ ン 
タ など) や， RS-232C 回線 ファイルに， く 式〉 により 指定した 文字列， 数値な どの データ を 書き 
出します. 

く ファイル 番号〉 に は， OPEN によって， その ファイル を オープンした ときに 使った 番号 を 指 
定 します. 

く 式〉 を 複数 指定す る 場合 は， コンマ （，） あるいは セミコロン （： ） により 区切ります. PRINT 
# と 違い， コンマと セミコロンとの 機能 上の 区別 はあり ません. 

WRITE # は， ほぼ， PRINT # と同じように 式の 値 を 出力し ますが， 不要な 空白 桁 は 詰め， そ 
れぞれ の 式の 値の 間 は 必ず コ ン マで 区切り ます （コ ンマ そのもの を データと して 出力し ます）. 
また， 文字列 は ダブル クオ一 テーシ ヨン （"） で 囲んで 出力し ます. 

WRITE# は， 各 式の 値 を 出力した のち， 改行 コード （CHR$(13)) を 書き出します. 

WRITE #ti, 区切り 記号と して コンマ を 必ず 出力し， 不要な 空白の 出力 は 行わない ため， 
PRINT # に比べ フ アイ ルの 使用 領域 を 節約す る ことができ ま す. 

注意： 出力 対象 ファイルが" SCRN ： "の 場合， 日本語 データ を 出力す る こと はでき ません. 
卷照 ： PRINT #, WRITE 
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第 4 





サンプル プログラム 



第 4 章 サンプル プログラム 



この 章の 見方 

この 章に は， N 8S - BASIC(86) の 各種 命令' 関数 を 使用した サンプル プログラムが 掲載され て 
います. 

それぞれの プログラム は， 相互に 関連の ある 命令' 関数 を 使って 構成して あります. また， ポ 
ィ ン ト となる 各 命令' 関数に は， 右側に 解説が つけて あり ます. 

なお， 各 プログラムの 番号 は， 「第 3 章 命令 リファレンス」 中の 各 命令の、、 参照" 部分に 示 
された サンプル プログラム 番号と 対応して います. 

以下に， 本章 中に 掲載され ている サンプル プログラムの 番号' 標題と， 各 プログラム 中で 使用 
されて いる 主な 命令の， 一覧 を 示します. 



1 . プログラムの 連結 （その 1) 
CHAIN' COMMON, OPEN, FIELD, 
PUT 

2 . プログラムの 連結 （その 2) 
CHAIN, COMMON, FIELD, GET 

3. DATA 行の 読み込み 

READ, DATA, RESTORE 

4 . 変数の 型 宣言 

DEFINT, DEFSNG, DEFDBL 

5 . 配列 変数の 宣言と OPTION BASE 

DIM, OPTION BASE, ERASE 

6 . FOR〜NEXT ループ 

FOR'"TO - STEP〜NEXT， SIN, COS, 
PSET 

7 . サブルーチンの 呼び出しと リターン 
GOSUB, RETURN 



8 . 条件 分岐 
IF"-THEN〜ELSE, ABS, SQR 

9. 式の 値に よる 分岐 

ON- -GOTO, SGN 

10. 変数の 値の 入れ換え 

SWAP, LOCATE, POS， CSRLIN 

11. WHILE〜WEND ループ 

WHILE-WEND 

12. PRINT と WRITE 

PRINT, WRITE 

13. データの 編集 出力 

PRINT USING 

14. 円の 描画 

CIRCLE, READ, DATA 

15. パレット （8 色 中 '8 色 モード） 
[1) COLOR, LINE, (2] COLOR 
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第 4 章 サンプル プログラム 



16. パレット （4096 色 中 • 16 色 モード） 

[1] COLOR, LINE, 〔2〕COLOR 

17. DRAW 

POINT, DRAW, PSET, PRESET, 
LINE, PAINT 

18. グラフィック パターンの 読み込みと 表示 
GET@, PUT@, LINE, CIRCLE 

19. グラフィック 画面の スクロール 
PUT®, ROLL 

20. ビュー ポートの 設定 

SCREEN, WINDOW, VIEW, LINE 

21. ウィンドウの 設定 

SCREEN, WINDOW, VIEW, CIRCLE 

22. エラー 処理 ルーチン 

ON ERROR GOTO, ERROR, ERR, 
RESUME 

23. 文字と キャラクタ コードの 変換 

ASC, MID$， CHR$ 

24. 8 進 変換と 16 進 変換 

OCT$， HEX$ f STR$ 

25. 文字列の 抜き出し 

LEFTS, RIGHT$, MID$, LEN, SPACE$ 

26. 数値 データの 文字 型ィ匕 

MKI$, MKS$, MKDS, OPEN, CLOSE, 
FIELD, LSET' PUT 

27. 文字 型 化 数 tt データの 数値 ィ匕 

CVI, CVS, CVD, OPEN, CLOSE, 
FIELD, GET 



28. シーケンシャル ファイル 

OPEN, CLOSE, PRINT #, INPUT #, 
EOF 

29. ランダム ファイル 

OPEN, FIELD, CLOSE, LOF， GET, 
LSET, PUT, INPUT$, INKEY$ 

30. キー 割り込み ルーチン 

ON KEY GOSUB, KEY(n) ON, 
RETURN, SIN, COS 

31. タイマー 割り込み ルーチン 
TIME$, TIME$ ON, 

ON TIME$ GOSUB, RETURN, BEEP 

32. 乱数の 発生 
RANDOMIZE, RND 

33. テキスト 画面の モード 設定と 文字に 対す 
る 色' 機能の 設定 

CONSOLE, WIDTH, LOCATE, 
COLOR®, GOSUB, RETURN 

34. 利用者 定義 文字の 登録 

KPLOAD, KNJ$ 

35. 2 バイト 系 日本語 文字列の 変換と 抜き出 
し 

AKCNV$ f KACNV$, KMID$ 

36. 2 バイト 系 日本 箱 文字列と 漢字 コードの 
相互 変換 

JIS$, KNJ$, KMID$ 

37. 特定 タイプの 文字列の 抜き出し 

KEXT$ 
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38. 2 バイト 系 日本語文字 を 含む 文字列の 長さ 
と タイプ 

KLEN, KTYPE 

39. 利用者 定義 関数 

DEF FN 



第 4 章 サンプル プログラム 



1 . プログラムの 連結 （その 1) 



100 
1 10 
1 20 
1 30 
1 40 
1 50 
] 60 
1 70 
1 80 
1 90 
230 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
2 了 0 
280 



DIM I DENTC200) 

COMMON IDENTO , COUNT 

OPEN "DATA" AS #1 

FIELD tt〗，4 AS I $,20 AS N$,50 AS A$ 
I NPUT "会員 番号 （ 1 - 999) " ； I 
IF I =0 THEN GOTO *PR I NTOUT 
I F I =>1000 THEN STOP 
I NPUT " 氏名'' ； NAME 1$ 
I NPUT " 住所'' ：ADR$ 
LSET i$=MKS$(【） 一 
LSE 丁 N*=NAME1S 

LSET A$=ADR$ 

PUT 1 , I 



引き 速す 変数 を宜 首. 

*DATA* ファイル を ランダム モードで オープン. 
会員 番号， 氏名， 住所の 各 フィールド 変数 を 定義, 



C0UNT=C0UNT+1 

I DEN 丁 （COUNT) = I —— 

PR I NT ： GOTO 140 

*PR I NTOUT 

CHAIN "CHAIN.S02" 

END 



各 データ を 各 フィールド 変数に セッ ト. 
会 貝 番号と 同番の レコ一 ドに データ を 害き 出す. 
害き 出された 会 号 （レ コ一 ド * 号） を 1* えてお 



"CHAIN . S02* に 実行 を 移す. 
*DATA" フ アイ J レは オーブンした, 



2 . プログラムの 連結 (その 2) 



1 00 COMMON I NDENT C) , COUNT 弓 I き 渡される 変数 を:！: 霣， 

110 PRINT: PRINT 

1 20 FIELD ttl ,4 AS \^,22 AS N$,50 AS AS 'DATA* フ アイ 』レ«：0?£~ 状態の まま CHAIN 

1 30 IF COUNT=0 THEN PRINT "END" ： END される ので， 新たに OPEN しなくて よし、. 

140 GET #1 , IDEM(COUNT) 実際に 鲁き 出されて いる レコード のみ を 読み込む. 

1 50 PRINT ' '会員 番号 ： " ；CVS( 1$) 

1 60 PRINT " 氏名：'' ：N$ 

1 70 PR I NT "住所："： A$ 

t 30 C0UNT = COUNT- 1 

1 90 PR I NT ： GOTO 1 30 



3 . DATA 行の 読み込み 



100 


READ A, B,C 




1 10 


RESTORE 


最初の DATA 行 （190 行） から 読み出す よう に 指定. 


1 20 


READ D,E,F 




1 30 


RESTORE *STRDATA —— 


一 *STRDATA 行 （210 行） 以降の DATA 行 （220 行） から 読み出す よ う に 指定. 


140 


READ A$,B$,C$ 




1 50 


PR 1 NT A,B,C 




1 60 


PR 1 NT D,E ,F 




1 70 


PR 1 NT AS/ B$/C$ 




1 80 


END 




1 90 


DATA 1,2,3 




200 


DATA 4,5,6 


この プログラム では， *6 局 この DATA 行 は 読み出されない. 


210 


JKSTRDATA 




220 


DATA AA, BB.CC 




4 . 


変数の 型 宣言 





100 DEFINT J-M 

1 10 DEFSNG A,B 

120 OEFDBL D 

130 J1=l ,23:K=65.643 

i 40 ABC=1 . 23 ： BBB = 65 . 634 

1 50 D = 3 . 1 41 5926540000031* 

1 60 D« = 3 .141 592654000003A - 

170 PRINT " J 1 = " ； J 1 ,,"K = ":K 

180 PRINT "ABC=" ； ABC, . "BBB= 

190 PR I NT "0=" ； D, "D%=" ； DX 

2(3(3 END 



■J〜M で 始ま る 変数 を 整数 型と して 定義. 

A, B で 始まる 変数 を 取 精度 実数 型と して 定義. 
■ D で 始まる 変数 を 倍 W 度 実数 型と して 定義. 

Jl, K に は 整数に 変換され た值が 代入され る. 



D% は， 整数 型宜言 文字 （％) が 付加され ている ため， 
120 行の 宣霄 にか かわらず， 整数 型と して 扱われる. 



BBB 
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サンプル プログラム 



5 . 配列 変数の 宣言と OPTION BASE 



1 00 


OPT 1 ON BASE 1 






'3 ^子 < /ノ 取リ、 IE l c 9 "3* 


1 1 0 


DIM KE ISAN(9,9) ― 






― 3f ^SSty X Si /ジど 久兀 BC タ 1 J S.wtKtlC)MIN 、ノ M s ' 


1 Z2 


FOR 1=1 TO 9： FOR 


J=1 


Tr\ q 

I U 3 




1 jiC 


KE SAN (し」） = 1 *J 








i a rx 
1 *+W 


NEXT J, 1 






* 


I OW 


FOR 1=1 TO 9 :FOR 


J = 


jq g 




I 60 


PR 1 NT USING "tttttit" 


KE ISAN( Jy 


1 ) ； 


I 70 


NEXT J ： PR INT 








1 80 


NEXT 1 








1 90 


PR 1 NT :PR 1 NT 








200 


ERASE KE ISAN 






KEISAN() を 消去. 


210 


DIM KE ISAN(9,9) ― 






KEISANO を 新たに 宜言. 


220 


FOR 1=1 TO 9: FOR 


J = 


TO 9 




230 


KE I SAN (し J い 1 + J 








240 


NEXT J, 1 








250 


FOR 1=1 TO 9: FOR 


J = 


\ TO 9 




260 


pr i nt using "ttmn" 


； KE ISAN( J. 


i ) ； 


2 了! 3 


NEXT J ： PR 1 NT 








280 


NEXT 1 








290 


END 









6 . FOR~NEXT ノレ ープ 



■ SCREEN 0 :CLS 3 

1 1 0 FOR P= ！ TO 7:C=3 

1 20 FOR R=10 TO 200 STEP 20 

1 30 FOR I =0 TO 3.14 STEP .05 — i 

1 40 Y=S IMC! )*COS< I ) 

！ 50 X=S I N ( I )*S 1 N ( I ) 

1 60 Y = Y 氺 R+1M 

1 70 X=X*R*2.5+100-C 

1 80 PSET CX, Y) ,P 

1 90 MEXT I 

200 C=C+10 

210 NEXT R,P 

220 END 



橫円を プロ ッ ト する， 
楕円の 大きさ を 変える. 



-描き 始める 位置 を 変える， 



ーパ レツ ト 番号 を 変える. 



7. サブルーチンの 呼び出しと リターン 



1 00 *START 

1 10 INPUT ' '底辺："： TE I HEN . 

1 23 1 NPUT "高さ：" . TAKASA 

1 30 GOSUB *MENSEK I 

1 40 PR t NT "面積 は " ； MENSEK I 

1 50 PR I NT 

1 60 GOTO *START 

1 70 *MENSEK I 三角形の 面積 を 計算す る サブルーチン. 

1 80 MENSEKl= 丁 EIHEN*TAKASA/2 

1 90 RETURN サブ リレー チン COfH ま （ま RETURN で 終わる. 



8 . 条件 分岐 



100 INPUT A 

1 1 0 FLG=0 

1 20 IF A<0 THEN A=ABS (A> : FLG=1 入力され た储 力く 負なら tiFLG に I を 代入. 

130 PRINT SQRCA) ； 平方根の 計算， 

1 40 IF FLG THEN PR I NT "に' ELSE PR I NT 入 カイ 直が 負の ときには. 平方根の 結果に 

1 50 END * に （複素 表示） を 付加す る. 
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第 4 章 サンプル プログラム 



9. 式の 値に よる 分岐 



■ 


*ENTRY 






1 10 


INPUT "N=" ； N 






1 20 


SG = SGN(N) +1 入力 値に 


対する SGN 関数の 催一 1， 0， 十 


を， 0， 1, 2 に 変換. 


1 30 


ON SG GOTO *ZERO,*PLUS 


-入力 値の ft, 0. 正に 従って， 


♦ MINUS, 


1 40 


*M 1 NUS ： PR 1 NT "MINUS ！ " ： GOTO *ENTRY 


* ZERO, #P し US (こ 飛-^. 




1 50 


*ZERO:PRIIMT "ZERO! " :GOTO *ENTRY 






1 50 


*PLUS ： PR 1 NT "P し US に'： GOTO *ENTRY 






10. 


変数の 値の 入れ換え 







100 DIM A( HB UQI) 
1 10 CLS 

1 20 FOR 1=1 TO 10 

！ 33 A( I ) = 1*2 : B C I > = 1*3 :GOSU8 *PR I NTAB 
1 40 NEXT I ： LOCATE 0, Y+3 
1 50 FOR 1=1 TO 10 

1 60 SWAP A( I ) ,B ( I ) :GOSUB *PRINTAB A() と B() の 各 要素 をす ぺて 交換， 

1 70 NEXT I ： LOCATE 0,Y+2 
1 80 END 

！ 90 *PRI NTAB A () と B 0 を それぞれ 表示す る サブルーチン. 

203 X = P0S C0> :Y = CSRLIN 

210 LOCATE X,Y:PRINT USING "#lttt" ； A( I ) ； 
220 LOCATE X,Y+1 ： PR I NT USING "tt##" ； B ( I ) ; 
230 LOCATE X+5,Y 
240 RETURN 



11. WH に E〜WEND ループ 



130 i=i 

1 1 0 WH ! LE I <=20 

1 20 PR I NT USING "»# - " ; I ; 

1 30 J= I 

1 40 WH I LE J<= I 

1 50 PR I NT US I NG : J ； 

160 J=J+1 

1 了 0 WEND 

1 80 PRINT: 1=1+1 

I 90 WEND 



― I が 20 以下のう ち は 120 行〜 190 行 を » り 返す. 
一」 が I 以下のう ち は 150 行〜 170 行 を緣り 返す. 



12. PRINT と WR ぽ E 



100 A%=1 23 

1 10 B!=9.87654E+31 

1 20 Clt = 3 . 1 41 59265359# 

130 DS="N88-BASIC" 

\tl ln\jl コー隱 と歸 では 出力 結果が 異なる. 

160 END 
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13. データの 編集 出力 



100 
1 is 

1 20 
1 30 
1 40 
152 
1 60 
1 T0 
1 80 
1 90 
200 
210 
220 
230 
240 



PR I NT 
PR I NT 
PR I NT 
PRI NT 
PRINT 
PRINT 
PR I NT 
PRINT 
PR I NT 
PRI NT 
PRINT 
PR i NT 
PRINT 
PR I NT 
END 



US I NG 
US I N6 
US tNG 
US I NG 
US IN6 
USING 
US I NG 
US I NG 
USING 
USING 
USING 
USING 
US I NG 
US I NS 



'NEC COMPUTER"' 



" + tttt#tt . 
"tt##tttt. 

"**¥#« 

"¥¥tttt*t' 
"NEC @ 



'NEC COMPUTER' 



； 1 23 .456 


tt" ； 


1 23 .456 




123 .456 




； -123. 456 


#" ； 


1 23 .456 


tt" ； 


1 23 .456 


#" ; 


1 23 .456 


.#" 


； 1234.56 




AAA " ； 1234.56 




； 123 .456 



； 123456! 

COMPUTER" ； "PERSONAL' 



害 式 制御 文字列の 典型的な 使い方. 



14. 円の 描画 



100 SCREEN 0,0:CLS 3 

1 10 FOR R=1 TO 100 STEP 5 

1 20 CIRCLE C!50, 100) ,R, (R MOD 7) +1 ,R/100 

1 30 NEXT R 

1 40 ST= .00001 

150 DATA 25,5,40,13,17 

160 FOR 1=1 TO 5 

1 70 READ DAT :EN = ST + DAT/ 100*3. 14*2 ― 

180 CIRCLE (450, 100) , 100, I , -ST, -EN — 

190 ST=EN 

200 NEXT I 



半径， パ レツ 卜 番号, 
ながら 榷円を 描く. 



比率 を 変え 



DATA 行 （ 1 50 行) の 百分率 デー タを 円の 角度に 変換， 
パレット 番号， 開始 角度， 終了 角度 を 変えながら 
扇形 を 描き， 円グラフ を 作る. 



15. 


パ レツ ト （8 色 中 • 


8 色モ一 ド） 


103 


COLOR , , . ,0 :CLS 3 


8 色 中 . 8 色モ— ド. 


1 1 0 


FOR 1=1 TO 7 




1 20 


COLOR= ( 1 ,7) 


すべての パレ ッ トを 白に 設定， 


1 30 


NEXT 1 




14U 


FOR 1=1 TO 7 




1 50 


LINEC0, 1*20)— STEP(639,lGf) , 1 ,BF ノ、' レツ ト# 号 ごとに 1 本ず つ， 計 7 本の 蒂を描 


1 60 


NEXT 1 




1 70 


FOR 1 =1 TO 7 




1 80 


FOR J=1 TO T 




190 


CO し OR=(J, ! ) 


各パ レツ ト 番号の * に， 1〜7 の カラ 一コード を顚に 設定して い 


200 


GOSUB *WAITSU8 




210 


NEXT J 




220 


NEXT I 




230 


COLOR 


全バ レツ ト を 初期化. 


240 


END 




250 


*WAITSUB 


遲延用 サブルーチン. 


260 


FOR K=0 TO 100 




270 


NEXT K 




280 


RETURN 
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16. ノ、' レット （4096 色 中 *16 色 モード） 



100 
1 10 

1 20 
1 30 
1 40 

1 50 
1 60 
1 70 
1 80 
t 90 
200 
2 1 0 
220 
233) 
240 
250 
260 

2 了 0 
280 



SCREEN 3,0 :COLOR , , , ,2 :CLS 3 1*1 分解能 カラ一 モード， 4096 色 中 • 1 6 色モ一 ド. 

FOR 1=1 TO 15 

C0L0R= ( 【 ，&HFFF〉 すべての パ レツ ト を 白に 設定 

NEXT 【 

FOR I = 1 TO 1 5 

L I NE (Cf> J*20)-STEP(639, 10) , I , BF ノヽ 'レツ 卜 番号 こ' とに I 本ず つ， 計 15 本の 弗 を 描く 

NEXT I 

FOR 1=1 TO 15 
FOR J= t TO 15 
C0L0R= (J, ! 6*1 A 2) 
GOSUB 水 WAITSUB 
NEXT J 
NEXT I 

COLOR 

END 



各 パレ ヅ ト 番号の 港に， カラ一 コー ドを 順に 設定して い 



*WA I TSUB 

FOR K=0 TO 100 
NEXT K 
RETURN 



全パ レツ ト を 初期化. 
遅延 用 サブルーチン. 



17. DRAW 



1 00 

1 12t 
1 20 
t 3U 
1 40 
1 50 
1 60 
1 70 
1 80 
！ 90 
200 
210 



SCREEN 0,0,0,1 : CLS 3 
POINT (320, 10GJ) 



AS="C4U60R60D60L60" 
DRAW A$ 

DRAW "BE45A2S0 .5X=AS; 

DRAW "A0BE 10P" 

FSET (440,40) 



LINE -STEP (60, 60 し 7, BF 

PRESET (455,55) 

L [ NE -STEP (3(3, 30) ,0,B 

PA I NT (456,56) ,0 

END 



DRAW で 図形 を 描 く 



LINE, PAINT で 同じ 図形 を 描 



18. グラフィック パターンの 読み込みと 表示 



100 
t lef 

I 20 
1 30 
1 40 
1 50 
1 60 
1 了 0 
1 80 
1 90 
200 



SCREEN 0,0 ： CLS 3 

XO=40 ： YD=20 

BYTE= ( CXD+7) ¥8) *YD*3+4 

FACT=BYTE¥2+ 1 

DIM (FACT) 



L I NE (0,0) -STEP CXD-1 ,YD - 1 ) , し B 
C I RCLE (XD/2-1 ,YD/2- 1 ) , YD/2,2 
GET (0,0) - STEP (XD - 1 , YD- 1 ) ,G% —— 
FOR X=0 TO 500 STEP 100 

PUT (X, 100) ,GX 

NEXT 



8 色モ— ドで 40X20 ド ッ ト の ノ、' 
• ターン を み 込む た めの 配列 変数 
G%() を 確保す る. 



図形 を G%() に 読み込む. 
続み 込んだ 図形 を 6 か 所に PUT. 



19. グラフィック 画面の スクロール 



1 00 SCREEN 1 ,0 ： CLS 3 

1 1 0 FOR l=&H3000 TO &H4F00 STEP &H100 

120 FOR J=&H21 TO 
1 30 KC0DE= I + J 

14£3 PUT(X, I 68) 'KANJI CKCODE) ,PSET ~ —— —— 漢字 を コード 順に 表示 
I 50 X=X+20 

160 IF X>623 THEN X=0:ROLL 18 18 ドット 分ず つ スクロール アップ 

1 70 NEXT J 

1 80 MEXT I 
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20. ビュー ポートの 設定 



100 
1 】0 

1 20 
1 30 
140 
1 50 
1 60 
1 70 
1 80 
1 90 
200 
210 
220 
230 



SCREEN 0 ,0 ■ CLS 3 

Wl NDOW((3,0) - (639, I Q9) 

C=6 :GOSUB 氺 RECT 

V I EW ( 1 , n - (638,99) ,0-7 
C=5:G0SUB *RECT 

V I EW(214, I) - (428, 1 98) ,0, 

C^4 ： GOSUB *RECT' 

VIEWC0,0)-(639, 1 99) :CLS 
END 

*RECT 



ビ. 
ら' 



ウィン ドウの 設定. 

._ ポー ト の 設定 を 変えな が 
同一 座標の 長方形 を 描く. . 

- ビュ一 ポ一 トを もとに II す. 
- ベた 塗りの 長方形 を 描く サブ ル 



L I NE (50.50) - (600, 
LOCATE 0/0:PRINT 
A$= I NPUTS ( 1 ) 
RETURN 



50) ,C,BF 

'どれ か キー を 押してく ださい 



21. ウィンドウの 設定 



50) 



1 00 SCREEN 0,0： CLS 3 
I }Q C=1 

1 20 V 1 EW(203,50) 
I 30 WINDOW (- 100, 
1 40 GOSUB *C I RC 
1 50 WINDOWC-100, 
160 GOSUB *C I RC 
1 70 WINDOW (ほ， 0) - (100, 
1 80 GOSUB *C I RC 
1 90 W I NDOW(-500,-500) 

200 GOSUB *C I RC 

210 V I EWC0,0) - (639, 1 99) :CLS 
220 END 

230 *CIRC— 

240 C I RCLE (0,0) , l(30,C 
250 LOCATE 0,0:PR 
260 A$= I NPUTS ( 1 ) 
270 C=C+1 : CLS 2 
280 RETURN 



(400, 

■100) - (0,0) 
00) 



(500,500) 



ビュー ポ一 卜の 設定. 



—— ウィンドウの 設定 を 変えながら， 同一 座標の 円 を 描く, 



ビュー ポ一 ト を もと .に 戻す. 



円 を 描 く サブルーチン. 



NT "どれ かキ一 を 押してく ださい 



22. エラー 処理 ルーチン 



100 
1 is 

1 20 
1 30 
1 40 
1 50 
1 60 
1 了 0 
1 80 
1 90 
200 
210 
220 
230 
240 



で す 



PRINT " X の Y 乗 を 求めます" 

ON ERROR GOTO *ERRORMES 

*START 

I NPUT "X: " ;X: INPUT"Y : " ;Y 

IF K=0 THEN ERROR 250 

Z = X ft Y: PRINT X: "の"： Y: "乗 は ， ' 
*RETRY 

I NPUT "もう 一度 やります か （Y/N) " ； AS:PRt NT 
IF AS="Y" OR AS="y" THEN *START 

ON ERROR GOTO 0 

END 

)KERRORMES 

IF ERR = 250 THEN PR I NT ' '定義され ません" 一 
I F ERR=6 THEN PR I NT "ォ— ノ ベー フローです'' 
RESUME *RETRY 



： ラー 発生 時の 分岐 先 を 定義. 



： ラー 番号 250 を 独自に 定義. 



プロ グラム 終了 時には 必ず 実行して お く 



* 一 処理 ルーチン. 
- ェ ラ 一番 号 250 の と き の 処理. 
- 才一 バー フローのと きの 処理. 
- エラー 処理 ル一 チンからの 戻り に は 
RESUME を 使う. 
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23. 文字と キャラクタ コードの 変換 



100 L I NE I MPUT "英数 宇 を 打って ください ' '； A$ 

1 10 IF A$=" " THEN 1 90 

1 20 B$="" 

1 30 FOR 1 =1 TO LEN CAS) 

1 40 DS=MIDSCAi, I ,1 ) :D=ASCCD$) 

1 50 IF D> = 97 AND D<=1 22 THEM DS = CHR$ (D-32) 英小文字 のみ を， 英大 文字に 変換 

160 B$=B$+D$ 

t 7Gf NEXT I 

180 PR I NT: PR I NT B$ 

1 90 END 



24. 8 進 変換と 16 進 変換 



謂 FOR I =0 TO 16 

1 10 DE4 = R I6HT$(" 

t 20 OC$ = RIGHT* (" 

1 30 HE$=R!GHT$(" 

140 PRINT "10 進： 

1 50 PR I NT " 8 進 ： 

1 60 PR I NT "〗 6 進： 

1 70 NEXT ( 



"+OCTSCD ^3) ^0〜16 の 整数 を. 10 進 表記. 8進 表記, 

"+HEX$(I),3) I 16 進 表記の 文字列に 変換， 

"； DES, 

" ;0C$, 

" ;HE$ 



25. 文字列の 抜き出し 



is© 

1 10 
1 20 
1 30 
140 
150 
1 60 
1 了 0 
1 80 
1 90 
200 
210 



INPUT" 芙 数字 をな にか 打って ください %A$ 
PR I NT 

PR I NT "全体 を 2 つに 分割し ます" 
ALS= LEFTS (A$,L EN CAS) ¥2) 



AR$ = R IGHT$(A$,LEN(A$) -LEN(A$)¥2)- 1 ~ A $ を 左右 半分ず つに 分割す る. 

PRINT AL$;SPACE$(3) ； AR$ 
PRINT 

PRINT " 2 文字ず つに 分けます" 
FOR 1=1 TO LEN(A$) STEP 2 



PRINT Ml D$(A$, I ,2) ； SPACE$(3) 

NEXT 

END 



'A$ を 2 文字ず つに 分ける. 



26. 数値 データの 文字 型 化 



100 OPEN "RDATA" AS tt ！ 

I 10 FIELD おし 2 AS A$,4 AS BS,8 AS C$ 

1 20 A%=987 :A! = 123 .456： Att= 123456789 12 34# 

130 LSET A$ = MK l$(AX)- 

1 40 LSET B$=MKS$(A! ) 

1 50 LSET C$=MKD$(A#) 

160 PUT 1*1 

1 70 PR I NT "この プログラムで 書き込む データ 

180 PR I NT "次の プログラムで 読み出せます" 

1 90 C し OSE:END 



は 



ランダム モードで *RDATA* をォ一 プン. 
整数 用 2 パイ ト， 単精度 実数 用 4 バイ ト， 倍 精 
度 実数 用 8 バイ 卜の フィールド 変数 を 定義. 

. 各 型の 数 僅 を 文字 型 データに 変換し， 
フ ィール ド 変数に セ ッ ト. 

フ アイ ルに 書き込む. 



27. 文字 型 化 数値 データの 数値 化 



lot? 
1 10 

1 20 
1 30 
140 
150 
160 
1 70 
1 80 
1 90 



OPEN "RDATA" AS «1 ラ 

FIELD tf 1 ,2 AS A$,4 AS B$,8 AS CS -— 

PRINT "前の プログラムで 書き込んだ データ を" 
PRINT "読み出します" 

GET tt' —— つ 

A%=CV I <A$) 



ン ダム モードで ，RDATA， を オーブン 
一整 数 用 2 バイト， 阜 精度 実数 用 4 バイト， 

倍精度 実数 用 8 パイ 卜の フィールド 

変数 を 定義. 
アイ ル から 読み込む. 



A!=CVS<B$) 

A#=CVD(C$) 

PRINT AX ： PR I NT A! : PRINT A# 
CLOSE :END 



文字 型 データ を， 各 型の 数値に 戻す, 
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28. シーケンシャル ファイル 



1 00 FS= " DATA . D" +R I GHT$ (DATES , 2 ) 

110 OPEN F$ FOR OUTPUT AS ttl *DATA , Dxx， （xx は 日付） を 出力 モードで オーブン 

120 PRINT #1 , DATES; " ； TIMES 日付と 時刻 を 寄き 出す 

1 30 PR I NT "今日の データ も 入力して ください" 

】 40 PR I NT ： PR I NT "リ タ一 ンキ一 だけ 押す と 終了し ます" 

150 PRINT: INPUT "品名' '：NA$ 

I 60 IF NA$=" " THEN CLOSE :60T0 * I NDATA 入力の 終了. ファイン レの クロ一 ズ 

1 70 INPUT "銜 格'' ：PRC 

180 I NPUT "儷 数'' ：NX 

190 PRINT #1 ,NA$; " ,";PRC; " , " ; N% 品名， 価格， 個数の 各 データ を會き 出す 

200 GOTO 140 

210 *t NDATA 

220 TOTAL=0 

230 OPEN F$ FOR I NPUT AS ttl 同じ ファイル を 入力 モードで オープン 

240 INPUT tfl ,DA$,TI$ ~ ― 日付と 時刻 を 読み込む. ' 

250 PRINT: PRINT "日付 ： " ； DA$ , " 時刻 "； T I $ 

260 PRINT 

270 IF EOF( I) THEN *TOTALPRN 

280 INPUT *tl ,NAS,PRC,N% <?ロ 名， 価格， 個数の 各 データ を S 売み 込む. 

290 SUM = PRC*N% 小計. 

300 PRINT NAS:TAB(10) ； PRC; ； N% ； " = " ； SUM ロロロ 名， ィ面 格， 個数お よび' J 、言 十の 表示. 

310 TOTAL = TOTAL + SUM 合計 

320 GOTO 270 

330 *TOTA し PRN 

340 PR INT: PR INT " TOTAL = '■: TOTAL 合計の 表示. 

350 PR I NT: PR I NT "今 曰の データ を "； F$; " として 作成し ました" 

360 CLOSE :END ファイル を クロ— ズ 終了 



29. ランダム ファイル 



100 
1 10 

1 20 
1 30 
1 40 
1 50 
1 60 
1 70 
1 80 
I 90 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
3了0 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 



CLS ： PR I NT" 住所録の フ ァ ィ ル名 は？ 
PR I NT ： L I NE I NPUT F$ 
IF FS=" " THEN 100 

OPEN FS AS #1 

FIELD »1 ,30 AS NAM$,20 AS TEL$,50 AS ADR$ 
*MENU 

PR I NT ： PR I NT 



相定 ファイル 名の フ 



<< メニュー > バ ： PR I NT 
検索/修正 ： 1" 
新しく 登録 ： 2" 
終 わ り ： 0" 

操作 を 番号で 選択して ください 
PRINT Q$ 

GOTO *EXIT,*I NNAME,*NEWENTRY 



ィルを ランダム モ一 ドで オープン. 

名前 （30 パイ ト）， TEi_(20 バイ 

ト ）， 住所 （SO バイ ト ） の 専用 フィー 
ル ド 変数 を 定義. 



'検索の ルーチン. 



PRINT 
PRINT 
PRI NT 
PRI NT 

PRINT:PRINT 
Q$= I NPUTS C 1 ) 
ON VAL<Q$) +1 
GOTO *MENU 

* I NNAME 

IF LOF ( 1 ) <>0 THEN 330 

PR I NT : PR I NT F$+ " に はデ一 夕が あ り ません' 
PRINT: PRINT" ft し く 登録し ます か？ （Y/N) "： 
Q$= I NKEYS ： ！ F 0$=" " THEN GOTO 290 
IF Q$="N" OR QS="n" THEN GOTO XMENU 
IF Q$="Y" OR Q$=" v" THEN GOTO *NEWENTRY 

GOTO 290 

NH= 1 

PR I NT: PR I NT "捜す 名前 は？ 
IF HNAM$=" " THEN *MENU 
HL=LEN(HNAM$) 

IF NH>L0F (1 ) THEN PR I NT ： PR I NT " その 名前 は 登録され ていません " ： GOTO *M£NU-n 
GET tt】 ，NH 

IF HNAM$<>LEFT$(NAM$,HL) THEN NH=NH+ 1 :60T0 370 
PRI NT: PR I NT" 名 前 ： "； NAM$ 



ファイルに まった 
場合の 例外処理. 



データがない 



： PR I NT ： I NPUT "名前：",' HNAMS 



'検索したい 名前の 入力. 



" ;TEL$ 
ADR$ ― 



PR! NT" T E L 
PRI NT" 住所 ： " 
PRINT:PRINT" 修正し ます か？ （Y/N) " ■ 
Q$= t NKEY$ ： I F Q$=" " THEN GOTO 440 
IF QS="N" OR QS="n" THEN PRINT "N' 
IF QS="Y" OR Q$="y " THEN PR I NT ,'Y' 
GOTO 440 



検索 結果の 表示. 



ファイル 中から I レコ一 ド ずつ 
読み込み， 名前 を 検索す る. 



:GOTO *MENU 
:GOTO *CHANGE 



—— 修正の 要， 不要 を 決める. 
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各 データ を各フ ィール ド 変数に セ 



480 ^CHANGE 

490 PR I NT ： PR I NT" リ タ一 ンキ一 だけ 押す とその 項目 は 修正され ません" 

500 DNAM$="'* :DTELS=" " ： DADR$=" " 

510 PR I NT ： I NPUT" « 13 " ； DNAMS 
520 IF DNAM$<>" " THEN LSET NAMS=DNIAMS 
530 I NPUT" T E い ， ： DTE し $ 
540 IF DTELSo" " THEN LSET TELS=DTELS 
550 INPUT"ffi 0f " jDADRS 

560 IF DADRSo" " THEN LSET ADR*=DADR$ ―' 

670 PUT # し NH:GOTO 水 MENU 

5 80 *NEWENTRY 

590 PR I NT: PR I NT "新し く 登録 L ます" 

600 NH = LOF ( 1 > + 1 

610 PFU NT : INPUT" 名前：'' ： NNAM$ 
620 IF NNAMS=" " THEN *MENU 
630 I NPUT" T E L ： " ； NTEL$ 
640 INPUT"ffi 0f ： " ； NADRS 
650 LSET NAM$ = NINAM$ 
660 LSET TELS=NTEL$ 

670 LSET ADR$=NADR$ 

680 PUT し NH:GOTO *MENU 

690 木 EXIT 

700 PR I NT : PR I NT" 終 了 " 
了 113 CLOSE ： END 



修正の ル一 チン. 



• 修正 後の データ を 書き出す. 
新規 登 錄のル 一チン. 

- ファイルの 最終 レコ一 ドの 次の レコ一 ドをォ き定. 



—— 各デ一 夕 を 各 フィールド 変数に セッ ト 



• データ を 害き 出す. 

終了の ル一 チン. 

フ アイ ルの クローズ， 終了. 



30. キ 一割り込み ルーチン 



FLAG=1 
は f-2 



100 C し S 

110 ON KEY GOSUB *S I NSUB , *C0SSUB , *ENDSUB 

1 20 FOR I = ！ TO 3 

】 30 KEY ( I ) ON f- 

140 NEXT I 

150 DEG=0 :P I =3.1416 

160 PRINT "f-1 また 
1 70 木 START 

1 80 TH=DEG/1 &0*PI 

1 90 LOCATE 0,10 

200 ON FLAG GOTO *SINC,*C0SC 

210 *SINC:PRINT "TH=" ； DEG;TAB(12> 

220 *C0SC ： PR I NT "TH=" ； DEG;TAB(35) 

230 *EXIT:DE6=DEG+10 

240 FOR I =0 TO 1000: NEXT 

25Gf LOCATE 0, IS : PR I NT STRINGS (70," "): 

260 GOTO 氺 START 

270 *S I NSUB ： FLA6= I :RETURN 

280 *COSSUB :FLAG=2 ： RETURN 

290 *ENDSUB:KEY OFF : END 



f- 



■2. f* 3 が 押された ときの 分岐 先 を 定義. 



f-2, f '3 の 各 キーの 割り込み を 許可. 



を 押してく ださい (f -3 で 終了） 



S I N (TH) 
COS (TH) 



S I N (TH) 
COS (TH) 



: GOTO 
: GOTO 



*EX I T 
*EXIT 



表示 遅延 用 タイマ一. 



f' I が 押されたら FLAG: 
卜2 が 押されたら FLAG ： 
f '3 が 押されたら 終了. 



： I にす る. 
で にす る. 



10 度 ごとの 
正弦 儼 を 表示. 
10 度 こ' との 
余弦 値 を 表示. 



31. タイマー 割り込み ルーチン 



100 CLS ： FLG=0 

1 10 PRINT "目 覚ま し 時計" 

1 20 LOCATE 0, 10:PRINT "現在の 時刻 は " ： T I ME$ 
1 30 LOCATE 0,2:1 NPUT "セッ ト 時刻 は (HH:MM:SS) 

1 40 ON T I ME$=ST$ GOSUB 200 

1 50 T I ME$ ON —— 

1 60 LOCATE )3/ 10 :PR1NT TIMES; 

1 70 I F FLG=0 THEN 160 

1 80 CLS ： LOCATE 30 , ， 0 : PR I NT " おはよう ！ ！ ！" 
190 END 
200 PR I NT 

2 10 COLOR 7 :BEEP 1 

220 PFM MT " もう 起きる 時間です よ！ ！ ！"； 

2 30 IF I NKEY$=" " THEN 220 

240 BEEP 0 ： FLG= 1 

250 RETURN 



" ； ST$ 

セ ッ ト 時刻 到来 時の 分岐 先 を 定義. 
ク 口 ック 割り込み を 許可. 
現在 時刻の 表示. セット 時刻 ま では 
160 行〜 170 行が 繰り返し 実行され る. 



なに か キー を 押さない 限り， メッ 
セージが 表示され， スビ一 力 は 
りっぱな しとなる. 

なに か キーが 押される と， スピーカ は 
鳴り やみ， メイン ルーチンに 戻る. 
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32. 乱数の 発生 



1 00 RANDOM I 2£ 

1 10 DIM SUMC6) 

1 20 FOR 1=1 TO ■ 

1 30 DA= 1NT(RND*6+1) 

140 SUM<DA)=SUM(DA)+1 

15(21 NEXT I 

160 FOR 1=1 TO 6 

1 73 PR I NT にり' ； SUM ())；"%" 

180 NEXT I 



33. テキスト 画面の モード 設定と 文字に 対する 色 • 機能の 設定 



100 WIDTH 80,25:CLS 

1 10 CONSOLE 0,25,0,0 白黒 モード. 

120 LOCATE 0,0 

1 30 PRINT "白黒 モ一 ド"： PRINT 
140 G0SU8 *PRI NTCHR 
1 50 GOSUB *KEYSUB 

1 60 CONSOLE 0,25,0, I カラ一 モ一 ド. 

1 70 LOCATE a, a 

1 80 PRINT "カラ —も— ド"： PR I NT 

1 92 GOSUB *PR I NTCHR 

200 END 

210 *PR I NTCHR 

220 FOR 1=0 TO 31 

230 PRINT "-COMPUTER-" ； 

240 NEXT I 

250 GOSUB *KEYSU8 

2 60 FOR 1=0 TO 7 

270 COLOR® C I *10,2D - C 1*10 + 9-5) , I 文字に ファ ン クシ ヨン コ一 ドを 設定. 

280 NEXT I 
290 RETURN 

300 *KEYSUB ― キー入力 待ち サブルーチン 

310 LOCATE 0,10 

320 PRINT "どれ かキ一 を 押してく ださい"； 

3 30 A«= I NPUT$(1 ) 
340 RETURN 



34. 利用者 定義 文字の 登録 



100 DIM CHRPTN%( 1 7) 利用者 定義 文字 パターン を 格納す るた めの 配列 変数 を 確保. 

110 CHRPTN% (0) =1 6 ： CHRPTN%( I ) = 1 6 

1 Z0 FOR 1=2 TO 1 了： CHF(PTN%( I )=2 A ( I -2)—1 :NEXT I ゾ 、'ターン を 格納す る. 

1 30 KP し OAD &H762A,CHRPTN% ノ、 。 ターン を システムに 登鋅. 

140 FOR 1=0 TO 4 

1 50 PRINT KNJSC 1 B4B" ) +KNJS ( "7 62A" ) +KNJ$ ( " 1 B48 " ) ； 表示. 

160 NEXT 



35. 2 バイト 系 日本語 文字列の 変換と 抜き出し 



■ A0$="Ci ハ漢 *? ABC 
110 PR I NT A0$ 

K0$=AKCNV$(A0$)- 
PR I NT K0$ 



120 
1 33 
140 
1 50 
1 60 
1 713 



K1$=KMI D$(K13$, 〗 ，4) +KMID$CK0$,7,4) 
PR I NT Kl$ 

A1 $-KACNV$ CK1$) 

PR 1 NT At $ 



マイ ト系 英数 カナ 文字 を 2 バイ ト系 全角 文字に 変換. 

2 バイ ト系 全角 文字に 変換され た 文字列から 
* 漢字 * を 取り除く. 

2 バイ ト糸 全角 文字 を I バイ ト系 英数 カナ 文字に 変換. 
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36. 2 バイト 系 日本語 文字列と 漢字 コードの 相互 変換 



100 A$=JIS$(«MID$ ("漠 字"， 2,1)〉 ^の Kl コ— ト， 了^ ごし， 

1 10 PRINT A$ ,f . で」 1 S 三 ニム を， め- チ入 

1 20 B$ = KNJ$(" t B4B")+KN JSCAS) +KNJ$ ( " 1 B48") J * ^^^TW-«, bij' 後し Kl 

130 PRINT BS ノ KO コート を 付加す る. 



37. 特定 タイプの 文字列の 抜き出し 



100 A$="-f ロ八漢 宇 ABC" 
1 I 0 PR I NT AS 

120 KI$=CHR$(&H1 B)+CHR$(&H4B) : KO$=CHR$ (&H 1 B) +CHR$ (&H48〉 

130 PRINT KEXTS(A$,0) I バイト 系 英数 カナ 文字の み を 抜き出して 表示. 

140 PRINT KI$ + KEXT$(A$, 1 ) +K0$ ― 2 ノ、' イト 系 日本語文字 を 抜き出し， 前後 

に KIZKO コ一 ドを 付加して 表示. 



38. 2 バイト 系 日本語文字 を 含む 文字列の 長さと タイプ 



1 關 


A$="ABC 淇 字 イロ 'い' 




1 ； 0 


FOR t=0 TO 5 




120 


PRINT KLEN(A$, 1 ) ； 


各 タイプの 文字の 合計 数 を， タイプ 別に 表示. 


1 30 


NEXT 1 




140 


PR INT: PR INT 




150 


FOR J= I TO KLEN(A$,0) 


文字列 中の 各 文字の タイプ を 願に 表示. 


1 60 


PRINT KTYPE (A$, J) ； 




1 70 


NEXT J 




39. 


利用者 定義 関数 






DEF FNMENSEK i (R) =3 . 1 41 59*R 木 R — 


円の 面積 を 求める 利用者 定義 関数の 定義. 




DEF FNENSHUU (R) =3 . 1 41 59*2*R ― 


円周 を 求める 利用者 定義 関数の 定 ft. 


1 20 


INPUT "半径 は'' ： HANKE 1 




1 30 


PR 1 NT ' '面積："： FNMENSEK 1 (HANKE 


1 ) 


1 40 


PRINT "BM ： "； FNENSHUU (HANKE 1 


) 


1 50 


END 





178 



A. エラーメッセージ とその 対策 



BASIC の 実行中に エラーが 発生す ると， メッセージが 表示され ます. ここで は， こうした ェ 
ラー メッセージと， その 原因お よび 対策に ついて 説明し ます. 

メッセージ の 右側 の 数字 (69 など） は ノエラ 一 コード" と 呼 ばれ る もので， エラ 一発 生 時, ERR 
(関数) に 格納され ます. 

、、原因：" に は， その エラーが 発生した 際の 原因 を 簡略に 説明して あります. 複数の 原因が 考 
えられる 場合 は， 列挙して あります， 

、、対策：" に は， その エラーの 原因 をと り 除く 方法 か， または エラーの 発生 を 未然に防ぐ ため 
の 対策が 説明して あります. 

エラーに ついての 詳細 は， 第 3 章 中の ERL/ERR, ERROR, ON ERROR GOTO, 
RESUME な どの 項 を ご覧 く ださ い. 

Bad allocation table 69 

原因： ディスク 内部の FAT が 壊れて い る . 

対策： データ を 読み取る ことができな いので， ディスク を 再 フォーマット する. ただし， 以前 
のフ アイ ル はすべ て 失われる. 

Bad drive number 70 

原因 ： LOAD, SAVE, KILL, OPEN などの フ アイ ル 操作 命令で ドライ プの 指定が まちがって 

いる. たとえば システムに つながつ ていない ドライブ を 指定した など. 
対策： 正しい ドライブ を 指定す る. 

Bad file name 5o 

原因 ： LOAD, SAVE, KILL, OPEN などの フ アイ ル 操作 命令で， フ アイ ル 名の 指定が まちがつ 
ている. 

対策 ： 正しい ファイル 名 を 指定す る. 

Bad file number 52 

原因 ： 同時 オープン ファイル 数 を 超える ファイル 番号 を 指定しょう とした. 
対策 ： ファイル 番号 を 小さ くす るか， 同時 オープン ファイル 数 を 増やす. 

Bad track / sector 71 

原因： DSKO$， DSKI$ で， ヘッド 番号， トラック， セクタの 指定が 誤ってい る. 
対策： 正しい ヘッド 番号， トラック， セクタ を 指定す る， 
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Can't continue 



原因 ： STOP 命令 や CTRL+C な どで 実行 を 停止 し た 場合， プログラム を 書き換えた りする 

と， CONT によって 実行 を 再開す る ことができない. 
対策： CONT を 使用したい 場合 は， 実行の 中断 中に プログラム を 書き換えて はならない. 実行 

中断の タイ ミン グ によって は， プログラム を 書き換えたり しなく とも 実行の 再開が でき 

なくなる こと も あるので 注意. 

Direct statement in file 57 

原因 ： LOAD で アスキー 形式の プログラム ファイル を ロードす る ときに， ダイ レク トス テー ト 

メント （行 番号の ない 行） が 存在した. 
対策： プログラム ファイルの 行 番号が 何 かの 理由で 破壊され ている か， あるいは， 指定 フ アイ 

ルが プログラム ファイル ではない データファイル である と考えられるので， ファイルの 

内容 を 確認す る. 

Disk full 68 

原因 ： SAVE, PRINT #, PUT などの ディスクに 書き出す 命令 を 実行した とき， ディスク 上に 

空き 領域がなかった. 
^ ： 不要な ファイル を 削除して， 空き 領域 を 確保す る. 

別の ドライブ 上の ディスク を 使用す る. 

同じ ドライブ 上で ディスク を 差し替えて 使用す る. ただし この 方法 は， ファイルが ォ— 
プン 状態の と き に は 使えない ので 注意. 

Disk I / 0 error 64 

原因： ディスクとの 入出力 中に エラーが 発生した， 

^n* ： 入出力 を 行おう と した ディ スクが フォー マツ ト されて いない か， または 物理的に 破壊 さ 
れ ている と考えられるので， ディスクの 再 フォー マ ッ ト を 行って みる. 

Disk offline 62 

原因： LOAD, SAVE, KILL, OPEN などの ファイル 操作 命令で， ディスクの セッ ト され^ 

ない ドライブ に対して 入出力 を 行お う と した. 
対策 ： ディスク を 正しく ドライブに セッ 卜する. 

Division by Zero {/0) n 

原因 ： 0 による 除算， すなわち n / 0 (n は 任意の 数） や (T — 1 が 実行 さ れて， その 結果 得られ 

た 値が オーバ一 フロー を 起こ した. 
MM ： 除数が 0 にならない ようにす る. 
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Duplicate Ditinition 10 

原因 ： 一度 宣言した 配列 を 二重 定義しょう と した. 

DIM で 宣言し ないで 配列 を 使った 場合に， その 配列 を 再定義しょう とした. 
対策 ： 別の ffi 列 名 を 使う カヽ あるいは ERASE で 古い 配列 を 消去した 上で 再び 同じ 配列 名で 定 

義 しなおす. 

Duplicate label 31 

原因 ： プログラム 中に 同じ ラペル 名が 2 つ 以上 存在して いる. 

対策 ： ラペル 名 を 変更して 同一 名の ラペル 名が 存在し ないように する. 

Feature not available 33 

原因 ： 現在の 状態で は 使用で き ない 命令 を 実行しょう と した. 

対策 ： その 命令 を 実行す るた めに 必要な ハードウェア など を 装備 あるいは 準備す る. 

FIELD overflow 50 

原因 ： FIELD で， ランダム ファイルの レコード 長と して 合計 256 バイト 以上の 領域 を 指定 し 

た. 

対策： フィールドの 合計 長 は 255 バイ ト 以内に する. 
File already exist 65 

原因 ： NAME によって 新たに 付けよう とした ファイル 名が すでに 存在して いる. 

i^m ： 新しく 付ける ファイル 名 を 変更す るカヽ すでに 存在して いる ファイルの ファイル 名 を 変 
更 する. 

File already open 54 

原因： すでに オープンされ ている ファイル に対して， OPEN, KILL, NAME など を 行った. 
対策 ： CLOSE でい つたん ファイル を 閉じる. 

File not found 53 

原因 ： LOAD, SAVE, KILL, NAME な どの フ アイ ル 操作 命令で， 指定した ファ ィ ルが 見つ 
からない. 

対策： 正しい ドライブ 名お よび ファイル 名 を 指定す る. 

File not open 60 

原因： PRINT #， INPUT # など， ファイル 番号 を 指定して 入出力 を 行う 命令で， オープンされ 

ていない ファイル を 参照しょう とした. 
対策 ： 入出力 命令 を 実行す る 前に， OPEN で ファイル を オープンして おく. 



183 



付 録 



i-ile write protected 61 

原因 ： 次のう ちい ずれ かの 書き込み 禁止 属性 力? 付けられ ている ファイルに， 書き込み を 行おう 
と した. 

•SET によって， ファイル ディスクリプタ， ドライブの ディスク， ファイル 番号に 付け 
られ たもの. 

• フロッピィ ディスクに 張られた シールに よる もの. 
対策 ： 書き込み 禁止 を 解除す る. 

FOR without NEXT 26 

原因： FOR〜NEXT が 正しく 対応して いない. 

対策 ： プログラムの 流れ をた どり， FOR〜NEXT を 正しく 対応させる, 
illegal direct 12 

原因 ： ダイ レク トモ一 ドで 使用で きない 命令 を ダイ レク ト モードで 使った. 
対策 ： プログラム モード 上で 実行す る. 

Illegal function call 5 

原因： 命令 や 関数の 使い方が まちがつ ている. すなわち， 引数が その 関数の 許容す る 範囲 を 超 
えたり， 結果が その 関数のと り 得る 範囲 を 超えたり している. たとえば， 次の ような 場 
合で ある. 

• LOG 関数で 負 や 0 の 引数 を 指定した. 
•SQR 関数で 負の 引数 を 指定した. 

• MID $ , LEFT $ , RIGHT $ , STRING $ , SPACE $ , INSTR, ON-"GOSUB な. 
どに おいて， 不適当な 引数が 用いられた. 

• ほか. 

原因が さまざま 考えられ るので， 各 命令， 関数の 使い方 を リファレンスで 確認す る. 
Illegal operation 74 

原因 ： スクロール ウイ ン ドウ 内に 表示 データが いっぱいに 詰まって いる 場合， または ス クロ一 
ル ウイ ン ドウ 内で キー入力した データが いっぱいに 詰まって いる 場合に， スクロール 開 
始行 に対して ィ ン サート モードで キー入力した. 

対策： インサート モード を 抜けてから， キー入力 を 行う. 

Input past end 55 

原因： INPUTS GET などの ファイルから データ を 読み込む 命令で， ファイル 中の すべての 

データ を 読み 尽く した あとに， さらに 入力 命令が 実行され た. 
対策： ファイル 中の データの 数と， 入力 命令で 読み込む 数と を 合わせる. 

EOF, LOF などの 関数 を 使って， ファイルの 終了 を 検出す るよう にす る. 
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Line bufTer overflow 23 

原因 ： 1 行で 入力で きる 文字の 範囲 （255 バイト） を 超えて 入力が 行われた. 
対策 ： 1 行の 文字 数 を 255 バイ ト 以内に する. 

Missing operand 22 

原因： 命令 中で， 必要な パラメータが 指定され ていない. 
対策： 書式 を 確かめ， 必要な パラメータ を 指定す る. 

NEXT without FOR 1 

原因 ： FOR^NEXT が 正しく 対応して いない. 

： プログラムの 流れ をた どり， FOR〜NEXT を 正しく 対応させる， 

No RESUME 19 

原因： エラー 処理 ルーチンの 終わりに RESUME がな く， プログラムの 実行が 継続で きない. 
対策： RESUME, END, ON ERROR GOTO 0 のどれ かで 終らせる ようにす る. 

Out of DATA 4 

原因 ： DATA 行中の データが 足りず， READ で 読むべき データがない. 
対策 ： DATA 行中の データの 数と， READ で 読み込む 数と を 合わせる. READ と DATA の 対 
応 と ， RESTORE が 正 しく 使われて いるか どうか を 確認す る . 

Out of memory 7 

原因 ： 次の ような 理由に よ り， メモリ 容量が 足り なくなった. 
• プログラムが 長す ぎる. 
• 配列が 大きす ぎる. 

• FOR〜NEXT, GOSUB な どで ネ ス ティング (入れ子 構造） が 深くな りすぎ て， スタ ッ 

ク がいつ ぱいに なった. 
• ほか. 

対策： プログラム， 配列 を 小さく する. ネスティング を 浅く する. 

FRE を 使って フリーな メモリ を 調べて みて， メモリの 空き 容量が 異常に 少ない 場合に 
は， その プログラム を 実行す る 前に 別の プログラム 中で， BASIC の プログラム 領域 を 小 
さ く 設定した ままに している 可能性が ある. このような ときには， CLEAR を 実行して， 
BASIC の 使う メモリ を 大きく する. また， 起動時に フ アイ ルバ ッファ の 容量 を 多 く 取つ 
ている こ とも あるので， 再起動して 同時 オープン ファイル 数 を 必要 最小限' にす る， 

Out of string space 14 

原因 ： 文字列の 全体 量が， 使用で きる メモリ 容量 を 超えて しまった. 
対策 ： 文字列， 配列 文字列 を 小さ く する. 
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Overflow (OV) 6 

原因： 演算 結果 や 入力され た 数値が， 許される 範囲 を 超えた. 
： データの 型と， とる 値の 範囲が 正しい かどう か を 確認す る. 

Rename across disks 73 

原因： 異なる ドライブ 上に ある ファイル に対して NAME を 実行しょう とした. 
3^ ： NAME では 同じ ドライブ 上の ファイル を 指定す る. 

RESUME without error 20 

原因 ： エラー 処理 ル一 チンで ない ところに， RESUME が ある. 

対策 ： ON ERROR GOTO で 指定され たと ころ 以外， たとえば メイン ルーチン 内に 
RESUME が あると この エラーが 発生す るので， メイ ン ルーチンの 終わりに は 必ず END 
を 置く ようにす る. プログラムの 流れ を 確認す る こと. 

RETURN without GOSUB 3 

原因 ： GOSUB〜RETURN が 正しく 対応して いない. 一 
対策 ： GOSUB で 呼び出された サブルーチン 以外， た とえば メ ィ ン ルーチン 内に RETURN が 

あると この エラーが 発生す るので， プログラムの 流れに 沿って， GOSUB と RETURN 

の 対応 を 確認す る. 

Sequential I/O only 59 

原因： シーケンシャル 入出力 以外の 入出力 命令 を 使用した. 

MERGE で バイナリファイル を 指定 した. 
対策： シーケンシャル 入出力 命令 を 使用す るよう にす る. 

MERGE で ディスクから 読み込む ファイル は， アスキー 形式で セーブして おく. 

String formula too complex 16 

原因 ： 文字 式が 複雑す ぎ る • ― 
対策： 複雑な 文字 式 は， いくつかの 式に 分ける. 

String too long 15 

原因 ： 1 つの 文字 変数 内の 文字 数が 255 パイ トを 超えて いる. ― 
対策 ： 2 つの 変数に 分けて 処理す る. 

Subscript out of range 9 

原因 ： 配列 変数の 添字の 値が DIM および OPTION BASE で 指定 された ときの 範囲 を 外れ 
ている. 

DIM による 宣言 を 省略した 場合に， 添字の 値が 10 を 超えて いる. 
対策 ： 配列 変数の 定義に よる 添字の 範囲と 引用す る 配列 変数の 範囲 を 確認す る， 
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Syntax error 2 

原因 ： 命令が 書式 どおりに なって いない. 
予約語 以外の 命令が ある. 

READ と DATA との 対応で， 読み込む 変数と データとの 間で 型の 不一致が 生じた. 
対策 ： 各 命令 を 書式 どおり 正し く 記述す る. 

READ と DATA では， 読み込む 変数と データの 型 を 合わせる. 

Tape read error 27 

原因 ： テープからの 読み込み 時に エラーが 発生した. 

対策： 再度 やって みる. データ レコーダ， テープの 異常 を 調べる. 

Type mismatch 13 

原因： 式の 左辺， 右辺， 関数の 引数な どに おいて， 変数の 型が 一致して いない. 
対策 ： 関数に 与える データの 型 を 確認す る. 

Undefined - label _^ 32 

原因 ： 定義され ていない ラベル 名 を 参照した. 
対策： ラペル 名 を 正しく 定義す る. 

Undefined line number 8 

原因 ：GOTO， GOSUB, IF〜THEN〜ELSE などで， 存在し ない 行 番号 を 飛び 先に 指定した. 
対策： 行 番号 を 確認す る. 

Undefined user function 18 

原因 ： 定義され ていない 利用者 定義 関数， または 機械語 関数 を 引用した. 
対策 ： 利用者 定義 関数 は， 引用す る 前に DEF FN で 定義す る. 機械語 関数 は， DEF USR で 
実行 開始 ァ ドレス を 定義して おく. 

Unprintable error 21, 24， 25, 28， 他 

原因 ： メ ッ セージの 定義され ていない エラー. 

対策： ERROR く 整数 表記〉 を 実行して この エラーが 生ずる 場合， そのく 整数 表記〉 番の エラ一 
を 利用者 独自の エラー 処理に 利用す る ことができる. 

WEND without WHILE 30 

原因 ： WHILE〜WEND が 正し く 対応して いない. 

対策： プログラムの 流れ をた どり， WHILE〜WEND を 正しく 対応させる. 
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WHILE without WEND 29 

原因 ： WHILE〜WEND が 正しく 対応して いない. 

対策 ： プログラムの 流れ をた どり， WHILE〜WEND を 正しく 対応させる 

システム 予約 51 
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B. コン卜 ロール コード 表 



セ 、；カ 力 

千ャ フク 7 
つ 一 V 

—* 國 


44ゥ ォス 


エディタ 中の 機能 


プログラム 中の 機能 












キ一 と 同じ 




1 


CTRL+A 


HELP 




2 


CTRL+B 


カー 


ソル を 1 つ 前の ワードへ 移動 




3 


CTRL+C 


STOP 


キーと 同じ 




4 


CTRL+D 


1 ヮ 




ド 削除 




5 


CTRL+E 


力一 


ソル 位置から 行末まで を 削除 




6 


CTR し +F 


カー 


ソル を 1 つ 先の ヮ一 ドへ 移動 




' 


CTRL+G 


スピ 


—力 を 鳴らす 


スヒ— 7/ 9 


8 


CTRL+H 


BS 


キ 


一と 同じ 


ノヽ ッ ク ス へース 


9 


CTRL+I 


TAB 


キーと 同じ 


水平 タ プ 


10 


CTRL+J 


行の 連結 (ィ ン サート モードで は 行の 分割） 


ラインフィード 


11 


CTRL+K 


カー 


ソル を ホーム ポジ ショ ンへ 移動 


ホーム ポジ シ ョ ン 


12 


CTRL+L 


テキス ト 画面の ク リ ァ 


ァ キス ト 画面の ク リ ァ 


13 


CTRL+M 


リ タ 


ーン キーと 同じ 


キャリッジ リターン 


15 


CTRL+O 


画面への 表示の 無効/有効の 切 り 換え 




18 


CTRL+R 


ィ ンサ 


ート モードに 入る ノ 出る 




19 


CTRL+S 


表示 （スクロール） の 一時停止 




21 


CTRL + U 


1 行 削除 




24 


CTRL+X 


カー 


ソル を 1 行の 最後へ 移動 




28 




力一 


ソル を 右へ 移動 


カーソル を 右へ 移動 


29 


< —— 


カー 


ソル を 左へ 移動 


カーソル を 左へ 移動 


30 


t 


カー 


ソル を 上へ 移動 


カーソル を 上へ 移動 


31 


i 


カー 


ソル を 下へ 移動 


カーソル を 下へ 移動 



備考 プロ ダラム 中の 機能 は， 対応す る コードが 画面に 出力され る 際 （プロ ダラムの 実行中） に 働きます. 
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C. キャラクタ コード 表 



上位 4 ビッ ト— 





0 


1 


2 


3 


4 


5 6 




8 


9 


A 


B 


c 


D 




F 


0 




D 




0 


@ 


P 




P 










タ 






y 
/ ヽ 


1 


s 

H 


D 

1 


I 


1 


A 


Q 


a 


q 








ァ 


チ 


ム 






円 


2 


S 

X 


0 

2 




2 


B 


R 


b 


r 






r 


ィ 


ッ 


メ 








3 


X 


D 

3 


# 


3 


C 


s 


c 


s 




_ 




ク 


テ 




一 
一 




月 


4 




D 

4 


$ 


4 


D 


T 


d 


t 






ェ 


卜 


ャ 


A 


日 


5 


0 


N 

K 


% 


5 


E 


U 


e 


u 




■ . 


才 


ナ 




時 


6 


A 

K 


S 

N 


& 


6 




V 


f 


V 






力 








B 


B 




7 


G 


w 


g 


w 




ァ 


キ 


ヌ 


ラに 


秒 


8 


B 

S 


C 

N 


( 


8 


H 


X 


h 


X 




r 


ィ 


ク 


ネ 


リ 


拳 




9 


H 

T 


M 


) 


9 




Y 




y 1 






ケ 


ノ 


ル 


ず 




A 




S 

B 






J 








干 


ェ 




ノ\ 


レ 






B 


H 

M 


C 


+ 




K 


[ 


k 


{ 1 


j 


才 


サ 


ヒ 


□ 






C 


C 


~ *■ 




< 




¥ 






r 


ャ 


ン 


フ 


つ 






D 


C 

R 








M 


] 


m 


} ■ 




ュ 


ス 


へ 


ン 


〇 






s o 


t 




> 


N 


八 


n 








セ 


ホ 










s 


I 


/ 


？ 


0 




0 






ノ 


'ン 


ソ 


マ 
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d. 誘導 n 数 



関数と して 用意して いない 三角関数 のうち， いくつか は， 用意され た 関数 を 使って 作り出す 
こ とがで きます， 以下の 数式 を 参考に してく ださい (誤差の 範囲に 注意が 必要です). 



目的と する 関数 


組み込み 関数からの 誘導 式 


セ カント 


SEC(X) = 1/C0S(X) 


コセ カント 


CSC(X) = 1/SIN(X) 


コ タン ジ ェント 


C0T(X) = 1/TAN(X) 


アーク サイン 


ARCSIN (X) = ATM (X/SQR(-X *X+1)) 


アーク コ サイン 


ARCCOS(X) = -ATN (X/SQR (- X * X+ 1) ) + 1.5708 


アーク セ カント 


ARCSEC(X) = ATN (SQR (X*X-1)) + (SGN (X) — 1 ) * 1. 5708 


アーク コセ カント 


ARCCSC(X) =ATN(1 /SQR (X * X— 1) ) + (SGN (X) -1) * 1.5708 


アーク コ タン ジ ェント 


ARCCOT (X) = -ATN (X) + 1.5708 


ハイパー ボ リック 'サイン 


SINH(X) = (EXP(X)-EXP(-X))/2 


ハイパー ボリ ック *コ サイン 


C0SH(X) = (EXP(X)+EXP(-X))/2 


ハイ ノ 《一 ポ リック • タン ジ ェント 


TAN H (X) = - EXP ( -X) / (EXP (X) + EXP ( - X) ) * 2 + 1 


ハイパー ボ リック *セ カント 


SECH{X)=2/(EXP(X)+EXP(-X)) 


ノ、 ィ パー ボリ ック 'コセ カント 


CSCH (X) =2/ (EXP (X) -EXP(-X) ) 


ハイパー ボリ ック *コ タン ジ ェント 


COTH(X)=EXP(-X)/(EXP(X)-EXP(-X)) *2 + l 


ハイパー ポリ ック • アーク サイン 


ARCSI NH (X) = LOG (X + SQR (X * X + 1 ) ) 


ハイパー ポ リック' アーク コ サイン 


ARCCOSH (X) = LOG (X + SQR (X * X - 1 ) ) 


ハイパー ポ リック' アーク タン ジ ェント 


ARCTANH(X)=LOG((l+X)/(l-X))/2 


ハイパー ポリ ック' アーク セ カント 


ARCSECH (X) = LOG ( (SQR (- X * X + 1 ) + 1 /X) 


ハイパー ボ リック • アーク コセ カント 


ARCCSCH (X) = LOG ( (SGN (X) * SQR (X * X + 1 ) + 1) /X) 


ハイ 1 (ーポ リ ック 'アーク コ タン ジ ェント 


ARCCOTH{X)=LOG((X+l)/(X-l))/2 
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E. 予約語 一 魔 



これらの 予約語 を， 変数 名 や ラベル 名と して 使用す る こと はでき ません. ただし， 予約語 を 

含む 文字列 （例： ABSN) は， 使用しても かまいません. 



ABb 


CONT 


EOF 


INPUT 


AKCN V$ 


COPY 


EQV 


INPUT$ 


ATT f^\r^ 

ALL りし 


/■ V 、t， 

し Ob 


ERASE 


INSTR 


AND 


CSNG 


ERL 


INT 


し 


/"^ひ TIT TXT 

CSRLIN 


ERR 


IRESET 


a TXT 

A 丄 JN 


LVD 


ERROR 


ISET 




d 71 

L VI 


EXP 


JIS$ 


AU IU 


CVS 


FIELD 


KACNVS 


BhKP 


DATA 


FILES 


KANJI 




DATE$ 


FIX 


KEXT$ 




Dhb 


FN 


KEY 


CALL 


DEFDBL 


FOR 


KILL 


CDBL 


DEFINT 


FRE 


腿 PUT 


CHILD 


DEFSNG 


GET 


KINSTR 


CHR$ 


DEFSTR 


GOSUB 


KLEN 


CINT 


DELETE 


GOTO 


KMID$ 


CIRCLE 


DELIM 


GO TO 


KNJ$ 


CLEAR 


DIM 


HELP 


KPLOAD 


CLOSE 


DRAW 


HEX$ 


KTYPE 


CLS 


DSKF 


IEEE 


LEFT$ 


CMD 


DSKI$ 


IF 


LEN 


COLOR 


DSKO$ 


IFC 


LET 


COM 


EDIT 


IMP 


LFILES 


COMMON 


ELSE 


INKEY$ 


LINE 


CONSOLE 


END 


INP 


LIST 
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T T TC'T 


\Jri 


Klio 1 Uxvii 


TAR 




AT>17M 




T AM 
1 八 IN 


T CkC 


\Jr 1 1UIN 


Sxil, 丄 リ！^ IN 




t r\r- a TT7 
LU し ii i li 


HP 
UK 


KlVjrl I $ 




LUr 


HT TT 
UU 1 


IV IN U 


TTMFOTTT 
丄 i 丄 vin リ u i 


LUu- 


P A 1\TT 


PHT T 


丄 u 


T T>^kC 






丄 k リ r r 


LrrKllN 丄 




KU 丄ヽ 


TPOM 


T CT7T 


DT A V 
FLAY 


O/t V t 


TTCTKTr; 
UOl 丄、 KJ 


ATA TT 
MAIL 


rUlJN 丄 


O し！^ n じ丄 N 


TTCD 
UoXv 


AT A P 




、つ il/"\iv し n 


VAT 


MERGE 


POLL 


SEG 


VARPTR 


MID$ 


POS 


SET 


VIEW 


MKD$ 


PPOLL 


SGN 


WAIT 


MKI$ 


PPR 


SIN 


WBYTE 


MKS$ 


PRESET 


SPACE$ 


WEND 


MOD 


PRINT 


SPC 


WHILE 


MON 


PSET 


SQR 


WIDTH 


MOTOR 


PUT 


SRQ 


WINDOW 


NAME 


RANDOMIZE 


STATUS 


WRITE 


NEXT 


RBYTE 


STEP 


XOR 


NEW 


READ 


STOP 




NOT 


REM 


STR$ 




OCT$ 


REN 


STRING$ 




OFF 


RENUM 


SWAP 
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索 引 



A 

ABS 38 

AKCNV$ 38 

AND 22 

ASC 38 

ATN 39 

ATTR$ 39 

AUTO 40 

B 

BEEP 40 

BLOAD 40 

BSAVE 41 

c 

CALL 42 

CDBL 42 

CHAIN 43 

CHR$ 44 

CINT 44 

CIRCLE 45 

CLEAR 46 

CLOSE 47 

CLS 47 

COLOR 48,51 

COLOR® 52 

COMMON 52 

COM ON/OFF/STOP 53 

CONSOLE - 54 

CONT 55 

COPY 55 

COS 56 

CSNG 57 



CSRLIN 57 

CVD 58 

CVI 58 

CVS 58 

D 

DATA 58 

DATE$ 59 

DEF FN 59 

DEFDBL 60 

DEFINT 60 

DEFSEG 60 

DEFSTR 60 

DEF SEG 61 

DEF USR 61 

DELETE 62 

DIM 62 

DISK モード 3 

DRAW 63 

DSKF 67 

DSKIS 68 

DSKO$ 68 

EDIT 69 

END 70 

EOF 70 

EQV 22 

ERASE 70 

ERL 71 

ERR 71 

ERROR 71 

EXP 72 
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FIELD 72 

FILES 73 

FIX 74 

FOR'..TO-"STEP〜NEXT 74 

FPOS 75 

FRE 75 

G 

GET 76 

GET® - 77 

GOSUB 78 

GOTO 78 

GO TO 78 

H 

HELP ON/OFF/STOP 79 

HEX$ 80 

I 

IF—GOTO〜ELSE 80 

IF"-THEN〜ELSE 80 

IMP 22 

INKEY$ 81 

INP 81 

INPUT 82 

INPUT # 83 

INPUT$ 83 

INPUT WAIT 84 

INSTR 84 

INT 85 

J 

JIS$ 85 

K 

KACNV$ - 85 

KEXT$ 86 

KEY 86 



KEY LIST 87 

KEY ON/OFF/STOP 87 

KILL 88 

KIN PUT 88 

KINSTR 89 

KLEN 89 

KMID$ 90 

KNJ$ 90 

KPLOAD 91 

KTYPE 92 

LEFT$ 92 

LEN 93 

LET 93 

LFILES 73 

LINE 94 

LINE INPUT 95 

LINE INPUT WAIT 96 

LINE INPUT # 96 

LIST 97 

LUST 97 

LOAD 97 

LOAD ？ 98 

LOC 98 

LOCATE 99 

LOF 99 

LOG 100 

LPOS 100 

LPRINT 100 

LPRINT USING 101 

LSET 101 

M 

MAP - 102 

MERGE 103 

MID$ 103,104 

MKD$ 104 

MKI$ 104 

MKS$ 104 
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MOD 20 

MON 105 

MOTOR 105 

N 

NAME 106 

NEW 106 

NEW ON 106 

NOT 21 

0 

OCT$ 107 

ON COM GOSUB 108 

ON ERROR GOTO 109 

ON-GOSUB 109 

ON … GOTO 109 

ON HELP GOSUB 110 

ON KEY GOSUB Ill 

ON PEN GOSUB 112 

ON STOP GOSUB 112 

ON TIME$ GOSUB 113 

OPEN 114 

OPTION BASE 116 

OR 22 

OUT 117 

OV 21,186 

P 

PAINT 117,118 

PEEK 120 

PEN 120 

PEN ON/OFF/STOP 121 

POINT 122,123 

POKE 123 

POS 124 

PRESET 124 

PRINT 125 

P 匪 T# 126 

PRINT USING 128 

PRINT # USING 130 



PSET 130 

PUT 131 

PUT® 132 

R 

RANDOMIZE 133 

READ 134 

REM ； 134 

RENUM 135 

RESTORE 135 

RESUME 136 

RETURN 136 

RIGHTS 137 

RND 137 

ROLL 138 

ROM モード 3 

RSET 101 

RUN 138 

s 

SAVE 139 

SCREEN 140 

SEARCH 143 

SET 144 

SGN 145 

SIN 145 

SPACES 146 

SPC 146 

SQR 146 

STOP 147 

STOP ON/OFF/STOP 147 

STR$ 148 

STRINGS 148 

SWAP 149 

TAB 149 

TAN 149 

TERM 150 

TIME$ 152 
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TIME$ ON/OFF/STOP 152 

TROFF 153 

TRON 153 

u 

USR 153 

V 

VAL 154 

VARPTR 154 

VIEW は 5,156 

w 

WAIT 157 

WHILE〜WEND 158 

WIDTH 158 

WIDTH LPRINT 159 

WINDOW 160,161 

WRITE 161 

WRITE # 162 

X 

XOR 22 

あ 

エラ 一メッセージ 30,181 

演算子 19 

演算の 優先順位 25 

ォ一 パー フロー 20 

か 

拡張 ファイル 名 27 

型 宣言 文字 15 

M 換 17 

関係 演算 21 

賺 24 
キャラクタ コード 190 

n 9 

ffm 9 

コ ン トロール コー ド 189 



さ 

算術 演算 19 

式 19 

16 

謙 19 

実数 型 定数 13 

数値 型 定数 12 

整数 型 定数 12 

セーブ 6 

添字 15 

単精度 実数 型 定数 13 

ダイレク トモ一 ド 4 

%m 12 

デバイス 名 26 

デフォルト値 35 

は 

倍精度 実数 型 定数 14 
配列 変数 15 

パラメータ 36 

ファイル 25 

ファイル ディスクリプタ 26 

フ アイ ル 番号 27 

ファイル 名 27 

プログラム モード 5 

プロンプト 4 

文 9 

mm 14 

変数の 型 14 

変数 名 14 

ま 

マルチ ステート メン ト 9 

文字 型 定数 12 
文字列の 演算 24 
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予約語 17,192 
誘導 関数 191 

ら 

ラベル 名 29 

a— ド 6 

論理演算 21 

わ 

割り込み 28 

記号 

8 進 形 ま 13 

10 進 形式 12 

16 進 形式 13 

(スペース） 11 

， （コンマ） 11 

, (ピリオド） 11 

： (コロン） 11 

； (セミコロン） 11 

？ (ク エツ シ ヨン） 11 

！ (ェ クスク ラメ一 ショ ン） 15 

一 （アップ アロー） 19 

/ (スラッシュ） 19 

' (アポ ス トロ フィ） 11 

- (マイナス） 11,19 

+ (プラス） 19 

= (ィ コール） 21 

< (小な り） 21 

> (大 なり） 21 

¥ (ェン ） 20 

$ (ドル） 15 

% (パーセント） 15 

# (シャープ） 15 

* (アスタリスク） 11,19 



